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Wny dont you take care of him 
While daddy takes care of you. 


TELJES JATEK 


BORÚS JÁTÉK. EZÚTTAL A KÜZDELEM EM- 


A: WAR OF MINE NEM AZ A TIPIKUS HÁ- 


BERI OLDALÁT ISMERHETJÜK MEG, AHOGY 
A BOMBÁZÁSOK ELŐL BUJKÁLÓ CIVILEKBŐL ÁLLÓ 
CSAPATUNK ÉLETÉT EGYENGETJÜK. Ebben a közegben 


nincsenek jó és rossz 


döntések, semmi sem feke 


e és fehér. 


Minden tudásunkra szükségünk lesz, hogy túléljük a háborút, 


csak az a kérdés, közben mennyire tudjuk megői 
War of Mine nemcsak egyszerű játék, 
hanem egy interaktív dráma, amelyben minden 


berségünket. A This 


komoly következmér 
sem mindig csak rajt. 


yei lehetnek, de ahogy az él! 


izni az em- 


választásnak 
letben, itt 


unk múlik, hogyan végezzü 


K. 


A játék aktiválásához internetkapcsolat és Steam- 


felhasználói fiók szü 


kséges. 


IN HAR,NOT EVERYONE ló A 29 szal 


TELJES VERZIŐS PROGRAMOK 


ANTIVRUS 


INTERNET 
SECURITY 


ESET NOD 32 ANTIVIRUS 10, 
INTERNET SECURITY 10 
ÉS ESET MOBILE SECURITY 


Az antivírusszoftver és a teljes biztonsági csomag leg- 
frissebb, tízes verziója megtalálható a GameStar Pluson. 
A programokat 2019. május 31-ig használhatod az inter- 
netes regisztrációt követően. Telepítés előtt látogass el a 
gamestar.hu/plus oldalra, ahol add meg nevedet és e-mail- 
címedet az ingyenes kulcs igényléséhez. Változás, hogy im- 
már nem kell feltétlenül telepítés közben megadni a kódot, 
hanem utána, a főoldalon, a ILicenc aktiválása] gombra 
kattintva megjelenő ablakban is lehet. 


A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen 
használhatják egészen 2019. május 31-ig. A regisztrációhoz 
látogass el a gamestar.hu/plus weboldal biztonsági szekci- 
ójába, majd add meg a szükséges adatokat: nevet, e-mail- 
címet. Probléma esetén a supportCosicontact.hu címen 
kérhető segítség. 


vártunk. Márciusban egy kicsit visszafogottabb mer 


san sikerült. Sajnos most sem hozta minden játék a 


Keserű ízt hagyott a szánkban a februári játékdömpi 
egyik AAA címnek sikerült hoznia azt a szintet, amit a rajongókkal együtt 


ng, hiszen nem mind- 


nyiségű játék jelent 


eg, de a Sekiro: Shadows Die Twice és a The Division 2 is fantasztiku- 


kötelezőt, a GameStar 


Pluson videóban el is meséljük, miért nem ajánljuk senkinek például a Left 
Alive-ot. E havi teljes játékunkban viszont nincs hiba: 


a This War of Mine 


inden idők egyik legjobb indie játéka. És ha már a 
ok be a menő gamer háttérképeket, minőségi magy 
ESET vírusirtó kulcsokról se feledkezzetek meg. Jó s 


MAGYARÍTÁSOK: Resident Evil 0 Remaster, Stasis, LEGO TI 
HÁTTÉRKÉPEK: Sekiro: Shadows Die Twice, Tom Clancys The Division 2 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDi 
Steam, TeamSpeak3, TotalCommander, VLC Media Player 


Pluson jártok, zsákoljá- 
arításokat, és persze az 
zórakozás 


he Hobbit 


splayEx, DirectX, Gimp, 


Időpont: 2019. július 21-27. 
Helyszín: Velence Ifi szálló 


Résztvevő: 
70 táborozó 1 szervezők 
(14. év alatt csak felnőtt kísérővel lehet a táborra jelentkezni) 


Ár: 61 900 forint 


(Az ár magába foglalja a szállást, a napi háromszori étkezést, az inter- 
nethasználatot, a terembérlést, az idegenforgalmi adót és az ÁFÁ-t) 
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Telefon: 06-1-577-4373 
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THE SÜRGE 


A Dark Souls sikere után sokan próbáltak meg hasonló, kegyetlen, de igazsá- 
gos játékokat készíteni. Így tett a Deck13 is, amely először a CI Gamesszel kö- 
zösen készített Lords of the Fallennel tört be a műfajba, majd a The Surge- 
dzsel jelentkezett ismét 2017-ben (amelynek egyébként már készül a folyta- 
tása is). A játék a távoli jövőben játszódik, amikor az emberiség már felélte a 
Föld tartalékait, a drónok és a robotok elterjedése hatalmas munkaerőhiányt 
eredményezett, és az emberek csak augmentációkkal és exoskeletonokkal tud- 
tak lépést tartani a fejlődéssel. Mi Warrent irányítjuk, aki egy félresikerült mű- 
tétet követően arra ébred, hogy a létesítmény, amelyben műtötték, romok- 
ban áll, a drónok pedig mészárolnak. Egy fejleszthető, bővíthető exoskeletonba 
bújva próbál válaszokat találni, és zombivá vált emberekkel, valamint giganti- 
kus robotokkal veszi fel a harcot, akik nem kegyelmeznek, de elegendő gyakor- 
ással, tanulással mindenki legyőzhető. Arra viszont érdemes felkészülni, hogy 
nem lesz egy könnyű menet; a Souls játékokon és a Bloodborne-on edződöttek- 
nek már a kisujjában lehetnek a technikák, de akiknek ezekhez eddig nem volt 
szerencséjük, azok a The Surge segítségével elkezdhetnek ismerkedni a műfaj- 
jal. Természetesen van benne annyi egyediség, hogy ne tűnjön szimpla máso- 
latnak - már csak a sci-fi-környezet miatt is különleges. A kampány meglehe- 
tősen hosszú, akár 30 órán át is tarthat, de aki ezután is többre vágyik, DLC-k 
megvásárlásával nyújthat még a játékidőn. 


CONAN EXILES 


Manapság más franchise-okhoz képest kevésbé van előtérben Conan, a barbár 
univerzuma, de olykor-olykor felbukkan egy játék, amelyhez készítői a kegyet- 
len, misztikus világot választják. A Funcom különösen szereti: a nagy sikerű 
MMO, az Age of Conan után 2017 januárjában megjelent az online vagy egye- 
dül is játszható túlélőjáték, a Conan Exiles korai hozzáférésű verziója, és — a kö- 
zönség segítségével - 2018 májusára elnyerte végleges formáját. Az általunk 
létrehozott karakter egy számkivetett, akit különböző bűnök elkövetéséért ha- 
lálra ítéltek, majd keresztre feszítettek, hogy a sivatagi nap szép lassan elbán- 
jon vele. Szerencsére Conan színre lép, de annál többet nem tehet, mint hogy 
megmenti az életét, ezt követően magának kell boldogulnia. Miután átvettük 
az irányítást, felfedezhetjük a világot élelemért és innivalóért kutatva, helyze- 
tünket azonban nehezítik a vad és harcias élőlények (krokodiloktól sárkányokig 
mindenféle valódi és mitikus állat a vérünket akarja), a kegyetlen időjárási kö- 
rülmények, valamint ha PvP-szerveren játszunk, a többi játékos. Találkozhatunk 
emberekkel is, akiket az oldalunkra állíthatunk, és attól függően, miben jók, kü- 
lönböző előnyöket kínálnak. A játékmenetben szerepet játszik az építkezés (sa- 
ját házat húzhatunk fel, rendezhetünk be és védhetünk meg akár csapdákkal 
is), a craftolás (eszközöket és fegyvereket készíthetünk), ha pedig választunk 
egy istent, elég áldozatot követően átvehetjük az irányítást felette, és pusztít- 
hatunk egy kicsit. Egy összetett és érdekes játék ez, amit azoknak is érdemes 
kipróbálniuk, akik nem rajonganak a túlélős játékokért. 


NENT BOTEMT AZA PS PEUS? 


A PlayStation Plus egy egyre több extrát és előnyt kínáló előfizetés, amelyet a PlayStation 4-tulajdonosoknak érdemes igénybe venni- 
ük. Havonta két ajándék játék jár hozzá az elmúlt évek méretes felhozatalából, emellett az előfizetőket rengeteg akciós ajánlat és extra 
szolgáltatás várja időről időre. A PlayStation 4 esetében elengedhetetlen kellék a játékok többjátékos módjának használatához. 


hu.playstation.com 
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Sokáig fogjuk még emlegetni a Sekiro: Shadows 


Die Twice ördögi nehézségét. Utoljára melyik 
játék fogott ki rajtad, és bosszantott fel annyira, 
hogy legszívesebben kettéharaptaa volna a 
kontrollert vagy a bilentyűzetet? 


VÁLASZ: Sokáig nyugodt és kiegyensúlyozott embernek hit- 
tem magam, aztán belépett az életembe Umi-Bozu, a Nioh 
tengeri szörnye. Tulajdonképpen nem is olyan rettenetesen iz- 
zasztó, mint a későbbi főellenfelek, de nekem valahogy min- 
dig sikerült vízbe pottyannom a mólóról, és megfulladnom. 
MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Pathfinder: Kingmaker, Sudden Strike 4 


VÁLASZ: Az első Dark Soulsban az Ornstein- és Smough- 
bossharccal töltöttem el NG-- nehézségi fokon egy teljes 
hetet, ráadásul ezt persze pont az egyetemi vizsgaidőszak 
közepére sikerült időzítenem. A két páncélos rondaságot vé- 
gül levertem, a többiről pedig nem beszélünk. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Sekiro: Shadows Die Twice, Tom Clancys The Division 2 


VÁLASZ: A legutóbbi dührohamot a The Division 2 fede- 
zékrendszere okozta, de azóta már megszoktam az irányí- 
tást. Először minden tereptárgy mögé bevetődött (és lecöve- 
kelt) túlstresszelt ügynököm, utána viszont túl bátor lett, és 
a felüljárók korlátján is vígan átvetette magát, mintha nem 
W lenne holnap... vagy legalábbis gravitáció. 

"" MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 
Tom Clancys The Division 2 


VÁLASZ: Sosem bírtam jól a túl nehéz játékokat, C4-es 
korszakomat gyakorlatilag végigbőgtem. Nekem az Easy 
Mode fekszik igazán, szeretek elmerülni a sztoriban, könnye- 
dén nyerni egy versenyben. Találkoztam sok nehéz, kihívást 
jelentő játékkal, mindegyiket tisztelem is, de nincs favoritom. 
A Resident Evil és a Silent Hill is nehéz volt, az ér? 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Tom Clancys The Divison 2, de már az is nehéz a rájátszásban. 


VÁLASZ: Nem akarok senkit sem elkeseríteni, de a mai já- 
tékok egyáltalán nem nehezek. Utoljára C64-en idegesített 
fel az Impossible Mission, de az is csak azért, mert az utolsó 
fejtörőnél fogyott el a játék által megszabott időm, így kezd- 
u. hettem elölről az egész játékot, mivel mentés akkoriban még 
nem létezett. Egy Guick Shot II-es botkormány bánta. 
MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Tom Clancys The Division 2 


VÁLASZ: A legfrissebb traumám az egyébként csodálatos 
Cupheadnek köszönhető, a második sziget sárkányának leg- 
alább százszor estem neki. Legyőzése után ő lett a mérce; 
kerestem a neten listákat, és amelyik bosst nála nehezebb- 
nek ítélték, azzal nem is néztem szembe. 22 óra elég volt, és 
így sem érzem elvesztegetettnek ezt az időt. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Tom Clancys The Division 2, DiRT Rally 2.0 


VÁLASZ: Sohasem fogom elfelejteni azt a négy hetet, amit 

2008-ban a The Burning Crusade utolsó előtti bossának 
szenteltünk. A mai napig ezt tartják a WoW legnehezebb 

.. bossának. Heti öt este, napi öt órában próbáltuk leverni, és a 

. bennem égő tettvágy előbb dühbe, majd elkeseredésbe for- 

dult, mert látszott, hogy esélyünk sincs. 

5" MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Tom Clancys The Divison 2, Apex Legends 


15 íj VÁLASZ: PC-n kevésbé, inkább Nintendo GBA-n és 3DS- 
si en volt pár idegesítő pillanatom a Wario Land 3 és a Zelda: 

s; A Link Between Worlds játékokban, amiket ennek ellenére 

persze imádok (vagy talán éppen ezért?). 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Még mindig a 100 százalékos Witcher III-végigjátszáson 

dolgozom. 


SIMÁNMARTIN 


VÁLASZ: A Raid Over Moscow engem is idegesített, mint 
BZ-t, aztán megtudtam, hogy melyik gombbal lehet kinyit- 
ni a hangárajtót... Szóval inkább a Ghosts "n" Goblinsot mon- 
dom: az első pályán nem bírtam túljutni, de mindig újra pró- 
bálkoztam, és csak akkor hagytam abba, amikor már erek 
kezdtek elpattanni az agyamban. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Operencia: The Stolen Sun 


VÁLASZ: Nehéz játékot készíteni rémesen könnyű; élvezetesen 
nehéz játékot készíteni elképesztően nehéz feladat. Igaz, mind- 
kettőn fel tudom húzni magam, de az utóbbiakhoz nagysze- 

rű diadalérzet is járul. Millió példát tudnék hozni, de például a 

Hard Corps: Uprising olyan unfair volt, hogy retroaktív módon 

meggyűlöltette velem az egész Contra szériát. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Warcraft 2, Sekiro: Shadows Die Twice 


VÁLASZ: A nehézséggel sohasem volt problémám, legalább- 
is fizikai rongálás szintjéig sosem jutottam. Sokkal idegesí- 
tőbb, ha az ember belefut egy olyan bugba, amely miatt visz- 
sza kell töltenie a játékállást. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Dirt Rally 2.0, Far Cry New Dawn 


VÁLASZ: Még ZX Spectrumon próbálkoztam sok más sorstár- 
sammal együtt a Raid Over Moscow című harci repülős szösz- 
szenettel - ez volt hírhedt anno arról, hogy már a nulladik pá- 
. lyát, a hangárból kirepülést sem mindenki tudta összehozni. 
Ráadásul a magnós betöltés és a mentés teljes hiánya is nehe- 
zítette a dolgot. Azóta semmilyen játék nem idegesít fel. 
MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Apex Legends, Assassins Creed III Remastered 


VÁLASZ: HP-hoz hasonlóan egy sztoriért remegő falevél va- 
gyok, amit az első komolyabb szél elvisz, éppen ezért igyek- 
szem mindig olyan játékokat és nehézségi fokozatokat válasz- 
tani, amiket még elbír mimóza lelkem. A legutóbbi jelentősebb 
kihívásom a Wolfenstein: The New Colossus volt, azt a legke- 
ményebb fokozaton is élmény volt játszani. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Detroit: Become Human 


VÁLASZ: Legutóbb 2010-ben, a Prototype utolsó főellenségén 
húztam fel magam úgy igazán (mondjuk ott repült egy egér). 
Azóta semmin, a From Software játékai meg eleve nem érde- 
elnek, mivel pont azokban a dolgokban gyengék, amelyek ne- 
kem fontosak. Huzamosabb ideig egyik sem tudott berántani. 
MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Persona 5, World of Warcraft 


HUNTER 


VÁLASZ: Az online lövöldékben szinte mindennaposak az 
olyan pillanatok, amikor legszívesebben kihajítanám a gépet az 
! ablakon a játékkal együtt, de a single player címekben általá- 

11 ban egész jól elboldogulok; habár tény, hogy a Mafia verseny- 
! zős küldetése kész kínszenvedés volt. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Tom Clancys Rainbow Six: Siege, Assassins Creed Origins 


VÁLASZ: Nem igazán szoktam felhúzni magam a játéko- 

ús on, de a Madden NFL, az NBA 2k, a Dota 2 és a Call of Duty 
b multiplayermeccsek is okoztak már frusztráló pillanatokat. 

É ASuper Meat Boy egyes pályái próbára tették a türelmemet, 

de a teljesítésük után már vicces volt látni a szimultán leját- 

— szott bukott próbálkozások animációit. 
Hi! MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

MLB The Show 19, Apex Legends 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Igen, kedves barátaim, ez tudatosan elk. 


övetett trollkodás volt, nem tudok túl- 


lépni ugyanis azon, hogy egyesek milyen indulatokkal kezelik, ha valami olyan 
dolog történik a világban, ami nekik nem tetszik. Gondolok itt arra, hogy a játé- 
kosok egy része nemrég rossz értékelésekkel kezdte el bombázni a Borderlands 
első és második részét a Steamen pusztán azért, mert nem örülnek annak, hogy 
a Borderlands 3 fél évig Epic Store Games-exkluzív lesz. Persze nem új jelen- 


ség a review bombing, így szokta a plebsz kifejezni, 


a nem tetszik neki vala- 


mi. Ezzel sem értek egyet, de oké, menjen a fröcsögés. A Valve (teljesen érthe- 
tő módon) belenyúlt a rendszerbe, egy figyelmeztetést láthatunk már az értéke- 
lések mellett, miszerint off-topic vélemények érkeztek egy bizonyos időszakban, 


és ezeket a rendszer alapértelmezett be. 


kan a ,szólásszabadság halálát", ,önkényes cenzúrát 


állítások mellett elrejti. Emiatt aztán so- 
" emlegetnek, sőt olyan vé- 


leménybe is belefutottam, amely szerint a review bombing a polgári engedet- 
lenség egyik formája. Na és itt szakadt el bennem valami. 


Szeretném tisztázni, amennyire egyszerűen csak lehet: a trollkodás nem alap- 
jog. A beszólogatás, lehúzás, vélt vagy valós sérelmek stílus és illem nélküli há- 
nyása nem a demokrácia alapköve. Senki sem köteles elviselni, hogy a saját 
fórumán (legyen az online bolt vagy akár a GameStar, egyik sem közpénzből 


fenntartott nyilvános platform) ömöljö 
tyúkmelle, szabadon monologizálhasso 


a sár, dagadjon a megmondóemberek 
a párbeszédre amúgy képtelen faj- 


ta. Még súlyosabb, amikor a szabad gyűlöletbeszéd lehetőségét kérik számon 
azok, akik amúgy libsiznek bőszen (a szó jelentését még csak nem is értve) - 


súlyosan vastag falú véleménybuborékb 
telenül elszomorít, hogy ilyen vitákat ke 


an mozognak ezek az emberek. Vég- 
I folytatni egy olyan közösségen belül, 


amelyet elvileg a játékok szeretete tart össze, ahelyett, hogy belátnánk: min- 


den problémával együtt is nagyon jó do 


gunk van. Látszik, hogy elég rég volt 


már világégés, ha valaki a szólásszabadság halálát emlegeti olyankor, amikor 
nem nyomhat elégtelent a játékra, amelyet nem is vett meg. A problémák sú- 


lyához nem ártana egy új mérleget ven 


i, mert kicsit elszaladt a paci, úgy ér- 


zem. Kirohanás megvolt. Köszi, hogy elo 
tatott az elmúlt egy hónap során. 
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vastátok. Lássuk, titeket mi foglalkoz- 


SZABAD VERSENY, VAGY 

AMIT AKARTOK 

Kedves GameStar! 

Kedves éppen nem vagyok most. Ha 
elolvasod a bevezetőmet, megér- 
ted, hogy miért. De nem véletlenül 
tettem ide a leveledet, hiszen egy 
témában írunk. Juj, izgi! 

Hihetetlen számomra, hogy egyes 
gamerek az Epic Store-ra akadnak ki 
azért, amiért a Borderlands 3 vagy 
bármely más játék exkluzívan ott jele- 
nik meg. Amennyire én látom, a kapi- 
talizmusban mindenkinek jogában áll 
egy jobb ajánlatot tenni, valamint sen- 
ki sem kötelezhető arra, hogy egy aján- 
atot elfogadjon. Ha bárkit lehet ekézni 
azért, mert egy játék csak ott lesz el- 
érhető, akkor az a kiadó, aki ebbe be- 
emegy. Már ha kell ezért ekézni egy- 
általán, hiszen szíve joga; ha akarjuk a 
játékát, akkor megvesszük ott, ahol le- 
het, ha nem akarjuk, akkor nem. 

Van az a GIF, amely azt ábrázol- 
ja, hogy az amerikai Office soro- 
zatban Steve Carell egy határozot- 
tan asztalra csapó kézmozdulat- 
tal, átszellemült arccal odavág egy 
nThank you!" frázist - illusztrálan- 
dó az indulatokkal teli egyetérté- 
semet most azt tenném ide legszí- 
vesebben. Ki hitte volna, hogy a 
GameStar magazinban lesz olyan 
pillanat is, amikor GIF-eket írok le 
nektek szöveges formában. Chava 
lett a főszerkesztő, egyből káosz 
önti el a magazint, tessék. 

Arról nem is beszélve, hogy az Epic 
Store-botrány kapcsán teljesen olyan, 
mintha emlékezetkiesése lenne az em- 
bereknek; senki sem emlékszik már ar- 
ra, hogy amikor anno a Steam megje- 
lent, akkor ugyanúgy felháborodtak az 


IZE nem az a GIF itt azt üvölti, hogy 
[//19900000", de ezis megteszi 


N 


emberek, ha exkluzívan ott volt csak 
elérhető egy játék? Főleg, ha egy kizá- 
rólag single player cuccról volt szó. 
Igen, de az a régi idők panasza, ma 
már romantikusan megszépült em- 
lék csupán, a jelenkor gamerének 
csak a jelenkor gamerpanaszai fon- 
tosak. Régen nem érthették azt a 
borzalmat, amit most kell átélnie 
ennek a megtépázott, hányattatott 
sorsú generációnak. Ha kicsit meg- 
sárgul ez az oldal a sok epétől, ak- 
kor bocsi. 

Rengeteget kritizálnak a gamerek 

és a filmrajongók mindenféle kiadó- 
kat azért, mert mostanában a túlérzé- 
kenység és a sértődésnek való behó- 
dolás korát éljük, de azért be kell látni, 
hogy a mi közösségünk sem semmi, ha 
rinyálásról van szó. 

Jaj, megint egy Steve Carell GIF 
kívánkozik ide! Megkérdezem 
Chavát, lehetne-e az összes párat- 
lan oldal aljára képkockákban fel- 
tenni, és gyorsan végigpörgetve 
máris meglenne a printes mozgó- 
képes GIF. Forradalmi ötlet, pa- 
rádé! 

Félreértés ne essék, a kritikus gondol- 
kodás nagyon fontos, de az az indula- 
tos fröcsögés, ami manapság jellemző, 
nagyon messze áll ettől. Köszi, hogy ha 
lehozzátok ezt, hátha valaki is elgon- 
dolkodik rajta. ( ) 

A hónap levelének kellene beten- 
nem, annyira egyetértek, annyira 
fontosnak tartom ezt a két utolsó 
mondatod, de remélem, így is lesz 
olyan, aki legalább csak elmereng 
azon, hogy hol is rontottuk el az 
egészet. Mert nem lenne rossz egy 
picit visszavenni az arcból. Köszö- 
nöm, hogy ezt te is leírtad! 


KRI 


VOLT MÁR OLYAN, HOGY VALAKINEK IGAZA VOLT, AMIKOR 
MEGKRITIZALTA A KRITIKAMAT 


TIKUSRA LŐNI NEM KELL 


FÉLNETEK, JŐ LESZ 


Akár videojátékos, akár filmes, akár 
más kritikákról legyen szó, egysze- 


Szóval így érted a kritikusok lené- 
zését. Igen, de ne aggódj, a kriti- 


lünk nem egyetérteni, nem lettünk 
tévedhetetlenek, sokszor még egy- 
mással sem értünk egyet bizonyos 
kérdésekben. Amit fontosnak tar- 
tunk, hogy érvekkel támasszuk alá 
a véleményünket, és ne karakter- 


gyilkolással vitatkozzunk. És ez kü- 
lönböztet meg minket a fikázó, be- 
szólogató embertől. 

Én csak egyszerű olvasó vagyok, de 
már az én szememet és igazságérze- 
temet bántja, hogy mindenki azon- 
nal nekitámad annak az írónak, akivel 
nem ért egyet, de olyan erővel, hogy 
csak nézek. Az indexeseknél már a 
cikk elolvasása nélkül is megy a böfö- 


Kedves HP és még kedvesebb többiek! 
Mind nagyon kedvesek vagyunk, 
főleg, amikor ilyen kedvesen szólít 
meg a kedves olvasó. 

Egy kényes témát szeretnék megvitat- 
ni veletek, amin már régóta tűnődöm: 
miért vált ilyen lenézett szakmává a 
kritikusoké? 

Mármint ezt hogy érted? Én nem 
érzem lenézett szakmának. 


kusok is lenézik a kommentelőket, 
szóval így szép és kerek a világ. De 
amúgy viccen kívül, ez az internet 
csodája: ha valamihez nem kell jo- 
gosítvány, akkor itt mindenki hir- 
telen mester lesz. Egymillió já- 
ték-, sorozat- és filmszakértő or- 
szága vagyunk, és persze azt is be 
kell látni, hogy mi sem vagyunk fel- 
szentelt véleményvezérek, lehet ve- 


rűen képtelen az ember úgy elolvas- 

ni alatta akommenteket, hogy ne min- 
den második szöveg a , hülye kritiku- 
sok" vagy az ,én ugyan nem hallgatok 
ezekre, csak lehúznak mindent" legyen. 
De tényleg, akárhol olvasok el egy vé- 
leménycikket, mindig megbánom, ha a 
hozzászólások közé nézek, mert mint- 
ha kötelező lenne odamondogathni vala- 
mit, ha nem értenek egyet az íróval. 


Sokkal jobban kellene védeni a játék- 
ipart és annak összes oldalán részt- 
vevőket, mind minőségi, mind egyéb 
szempontok szerint. Várom a na- 
pot, amikor NEM lehet félkész, a 
railereknél 3 generációval rondább, 
optimalizálatlan hulladékokat AAA- 
címként tálalva kiadni. És várom a 
apot, amikor, ha csalsz egy játék- 
ban, akkor te onnantól fogva az in- 
ernetes gaming ÖSSZES felületén 
csaló leszel. Ha gyorsan hajtasz egy 
Audival, akkor elveszik a jogosítvá- 
yod, és BMW-t sem vezethetsz :) 
Ha lopsz a Sparban, és elkapnak, ak- 
kor nem csak ott nem lophatsz töb- 
bé, hanem az Aldiban sem. Egyszerű- 
en, ha valaki azon a szinten áll, hogy 
csal valamelyik netes multiban, akkor 
az összes többi platformon is kerül- 
jön tiltásra, legalább online. Ne örök- 


Facebook-sarok 


re, de ismételt elkövetés esetén akár. 
Jelentősen visszavetné a csalások 
számát, ha az összes Steames mul- 
tit is bukja azzal, ha Ubisoftos játék- 
nál csal, vagy ha Apexban csal, akkor 
aznap este nincs COD multi, de még 
egy cooperative Borderlands sem. 
Az Apex-csalók tömeges kitiltá- 
sa kapcsán megírt - néhol kissé 
idealista - olvasói kinyilatkozta- 
tás, de azért el szabad játszani a 
gondolattal. 


Apex: Reális grafikával rendelkező, 
komoly játék, legfeljebb bizonyos 
emoteok vannak benne. 
Célközönség: 16-18-t éves felnőtt 
emberek. 

Fortnite: Rajzfilmgrafikával ren- 
delkező, komolytalan játék nevet- 
séges táncokkal és a többi. 


Célközönség: 8-13 éves gyerekek. 
Egy gyorselemzés a battle royale 
műfaj képviselőiről, kicsikét le- 
egyszerűsítve a dolgokat, amire 
egy másik kommentelő csak any- 
nyit írt: ,A PUBG mögött elbúj- 
hat mindkettő." És az internet pö- 
rög tovább. 


Mintha Kintaro, Onaga és Sheeva 
nyomtak volna egy édeshármast, mi- 
közben Goro, a főbérlő rájuk nyitott - 
mindenből a legjava..." 
Bemutatkozott Kollector, a 
Mortal Kombat univerzum leg- 
újabb szereplője, és persze a kö- 
zönség meleg fogadtatása sem 
maradt el. 


A laposföldéschemtrailhívőoltásel 
lenesilluminátusreptoidok irányít- 
ják az epicet. És elveszik a munkán- 
kat. Aztat el. 

Önnek is jogában áll tudni! 


gés, hogy ha az , Index fikázza, akkor 
tuti jó film". Ez miért kell? Miért ér- 
zik azt sokan, hogyha az övékétől el- 
térő véleménnyel találkoznak, akkor 
az kapásból csakis rossz lehet, csakis 
a másik fél tévedhet, és innentől kezd- 
ve a másik vélemény gazdáját semmi- 
be sem veszik? 

Továbbra is a szabad internet és 

az arctalanság a melegágya ennek. 
Nem hiszem, hogy ez orvosolható 
probléma, maximum beszélünk ró- 
la, és talán elgondolkodnak az em- 
berek. Igen, érdekes módon az Aré- 
na erősen a népnevelés irányába 
hajlik, de személy szerint nagyon 
jól esik, hogy nem csak én érzem 
úgy, hogy ráférne egy kis körmös a 
világ kommentszekciójára. 

Brutális, hogy a GameStar teszt- 

jei alatt is mik mennek (most a pont- 
számokon való rugózást ne is vegyük 
ide, az más tészta), vagy ott van a 
Puliwood, amit szintén rendszeresen 
olvasok (ez is tiétek, ugye?). 

Igen, csak független csapattal, 

de közös maga az oldal, címbo- 

rák ők is. 
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Aréna 


) arenacgamestar.hu 


Akár film, akár játék kapcsán hiába in- 
dokolják meg több ezer karakteren ke- 
resztül a kritikájukat az írók, a hozzá- 
szólásokban mégis hülyének vannak 
nézve. Rosszabb esetben a kommentelő 
el sem olvassa a cikket, hanem beleköt 
egy végszóba vagy értékelésbe, és már- 
is lehet dobálni a tejbegrízt a falhoz. 
Engem ez nagyon zavar, és azt látom, 
hogy az emberek egymás közti pár- 


Az Aréna halad a korral. Egy- 
részt szeretek már én is online 
kommentekre itt a lapban vá- 
laszolni (bár egy ideje most a 
klasszikus levelek kerültek is- 
mét előtérbe, de azért nem ad- 
tam fel ezt a vonalat), mert itt 
legalább fizetnek is érte, illet- 
ve talán kap némi súlyt is a do- 
log, nem csak elvész az odaböf- 
fentett rengetegben. Másfelől 
nálam sokkal keményebb arc vi- 
szont drága Csirke kolléga, aki 
rendre komoly vitákba kevere- 
dik a GS Online kommentszek- 
ciójában azokkal az emberekkel, 
akik szeretnek keményen oda- 
mondani, direkt nem megérte- 
ni dolgokat, esetleg rosszindu- 
lattal kezelni minket vagy a já- 
tékipart. Csirkében ott lakozik 
a reneszánsz ember, népművel, 
a ,szellemharcok tiszta sugará- 
nál" oly magasra teszi a lécet, 
amennyire csak lehet. Ez néha 
parttalan, néha kifejezetten el- 
keserítő, máskor üdítően épí- 
tő. Mi pedig megnézzük, hogy ki 
nyerte az adott meccset az on- 
line arénában, és papíron győz- 
test hirdetünk fanfárok kísé- 
retében. Legutóbb éppen egy 
PewDiePie-hír kapcsán robbant 
ki a vita, miszerint a youtuberek 
mennyire hasznosak a társada- 
lomnak, úgy eleve. 


Kommentelő 


Sok vita folyt arról, hogy meny- 
nyire hasznos egy streamer a tár- 
sadalomnak, valamint, hogy a 
streamelés egyenértékű-e példá- 
ul egy gyári munkával. Na akkor 
most felteszem a kérdést, melyik 
a hasznosabb az ország fejlődé- 
séhez vagy a társadalomnak? Aki 
a stremelést egyenlőnek tartja a 
normális munkával, az szerintem 
még életében nem dolgozott egy 
percet sem. Sőt, ha ennyire fon- 
tos a streamerek munkája, akkor 
legyen mindenki az az ország- 
ban. Kíváncsi lennék, meddig húz- 
ná az ország. 
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beszéde sem normális ilyenkor. Mint- 
ha csak végletek lennének, pedig régen 
a fórumozók nem ilyenek voltak. Ennek 
már akkor tényleg lőttek? ( ) 
Őszintén fogalmam sincs. Remé- 
lem, hogy nem. Egyébként min- 
denkinek ajánlom az a.te.ervelesi. 
hibad.hu oldalt, amely tökéletesen 
rávilágít arra, mennyire torz mó- 
don szoktunk véleményeket ütköz- 


CSIRKE 


Csirke 


Végtelenül demagóg ez a kisujjel- 
tartós hozzáállás. Bizony, nem csak 
gyári munkásokra, orvosokra, taná- 
rokra van szükség a világon, hanem 
színészekre, sportolókra, riporte- 
rekre és - képzeld - a jelek szerint 
még steamerekre is, mivel az em- 
bereket érdekli az a tartalom, amit 
előállítanak. Vagyis milliók kapcso- 
lódnak ki úgy, hogy nézik az ő adá- 
saikat. Minden szakma addig élet- 
képes, amíg van rá igény. A vide- 
ós tartalmakra pedig eléggé van. 
Sőt, egyre inkább lesz is, továbbá 
míg egy gépsor megcsinálja gyor- 
sabban és olcsóbban azt, mint egy 
gyári munkás, robotok egyelőre 
nem streamelnek. 


Kommentelő 


Itt nem konkrétan a streameléssel 
van baj, hanem hogy egyre több fi- 
atal választja ezt az irányt, amikor 
sok hiányszakma van az országban. 
Meg lehet nézni a mostani fiata- 
lokat (tisztelet a kivételnek), egy- 

re jobban ellustulnak, munka nélkül 
szeretnének sok pénzt keresni, rá- 
adásul a streamjelenség egyre töb- 
beket csábít el ahelyett, hogy valami 
normális munkát vállalnának. Majd 
kíváncsi leszek, amikor egyre több 
ilyen streamelő ember lesz, akivel 
szarásig lesz a Twitch és a YouTube, 
akkor majd mit szólsz, amikor ne 
adj" isten műteni kéne, csak nincs 
orvos, aki megműtsön. Csak nézd 


tetni, rendszeresen tényként cso- 
magolva azokat, illetve érvek hi- 
ányában karaktergyilkolással 
fűszerezve az egészet. Ez az oka 
annak is, hogy ekézik a kritikuso- 
kat: a legtöbbször egy saját ízlés- 
világ és gondolatmenet alapján áll- 
nak az emberek a művekhez, és ha 
valaki nem ez alapján vagy nem 
úgy elemez, akkor egyszerűbb az 


KOMMENTELŐ. 


meg, hogy az elmúlt 10-15 évben 
mekkora teret nyertek a videojáté- 
kok, és ezáltal mennyivel lett több a 
streamerek száma. Ez az évek múlá- 
sával csak rosszabb lesz, mert egy- 
re több fiatal ezt az irányt választja, 
mert büdös nekik a munka. 


Csirke 


:Majd kíváncsi leszek, amikor egy- 
re több ilyen streamelő ember lesz, 
akivel szarásig lesz a Twitch és a 
YouTube, akkor majd mit szólsz, 
amikor ne adj" isten műteni kéne, 
csak nincs orvos, aki megműtsön." 
-— Pont ez az a nevetségesbe hajló 
demagógia, aminek a világon sem- 
mi valóságalapja nincs. Attól, hogy 
létezik a világon mondjuk egy Ninja 
vagy egy Shroud, még nem jelen- 

ti azt, hogy egy magyar kisgye- 

rek nem orvos lesz, hanem Twitch- 
streamer. Ahhoz, hogy meg tudj 
élni ebből, egyrészt angolul kell tar- 
talmat gyártanod, hogy egyáltalán 
képes legyél számottevő embert el- 
érni a világon, másrészt millióból 
annak az egynek kell lenned, akinek 
sikerül tényleg befutnia. Attól, hogy 
Cristiano Ronaldo csilliárdokat ke- 
res, nem lett több magyar gyerek 
focista orvos helyett (vagy bármi- 
lyen más szakma helyett). 


kommentelő 


Azt hozzátehettem volna, hogy 
nem csak Magyarországról beszé- 


illetőt támadni. De azért legyünk 
igazságosak: előfordult már, hogy 
valakinek igaza volt, amikor meg- 
kritizálta a kritikámat. Ilyenkor 
nem para az sem, ha átgondoljuk 

a másik szempontjait, és igazat 
adunk neki. Csak nyerhetünk ilyen- 
kor, már csak azért is, mert több- 
re voltunk képesek, mint az embe- 
riség jelentős hányada. 


lek. Hol voltak húsz éve ilyen em- 
berek, mint például Ninja vagy 
Shroud? Sehol. Most? Dunát le- 
het velük rekeszteni. Tíz-húsz év 
múlva az egyre jobban terjedő di- 
gitális dolgokkal meg csak még 
több lesz. 


Csirke 


Húsz éve, amikor nem volt You- 
Tube, Twitch és úgy egészében 
streaming? Valóban sehol. Azt 
nem érted meg, hogy az embe- 
rek nemcsak A és B életpálya kö- 
zött választhatnak, hanem ezer 
és egy szakma között. Ez mindig 
is így volt, így is lesz. És tovább- 
rais azt értsd meg, hogy a pró- 
bálkozók borzasztóan kis száza- 
léka tud ténylegesen megélni eb- 
ből. Beszélhetek én is vagy te is 
baromságokat a kamerába, nem 
lesz belőlünk Logan Paul. Ez nem 
úgy működik, hogy regisztrálsz 
egy YouTube- vagy Twitch-fiókot, 
és utána dől a lé. 


Bárcsak így lenne, akkor már 
rég regisztráltunk voln , 
várj! Bárhogy is, ez könnyű 
meccs volt, végig fölénnyel ve- 
zette kollégánk, akit egy ideje 
nem tudnak a sarokba szoríta- 
ni a mélyen tisztelt olvasók. Et- 
től még persze érthető, hogy bi- 
zonyos videósok, influencerek 
színvonala irritálja az érzéke- 
nyebb embereket, mi is rendsze- 
resen kiakadunk az igénytelen- 
ség parádéján, de ettől még a 
túlzásokat, általánosításokat és 
a demagógiát érdemes elkerülni. 
Ilyenkor ugyanis automatikusan 
megnyeri a meccset: 


AKKOR MOST MÁR A 
FELHŐBEN LESZ MINDEN? 


Szia, HP! 

Szia! 

Gondoltam, felvetek neked egy ér- 
dekes témát, mert engem nem hagy 
nyugodni, ne hagyjon akkor téged 
sem. 

Köszönöm, kedves ez a törődés. 
Nem tudom, rajtad mennyire vágott 
eret a Stadia-bejelentés, de én azon 
kattogok napok óta. 

Szerencsére én azért tudtam aludni. 
A Google prezentációját elnézve jog- 
gal merülhet fel az emberben a 
kérdés, hogy a gigavállalat tény- 

leg elhozhatja-e a játékipar cloud 
gaming-alapú jövőjét. Lehetséges-e 
egy olyan jól működő infrastruktú- 
rát világszerte megalkotni, amely- 
lyel bármilyen platformon, pusztán a 
streamingtechnológia segítségével él- 
vezhetjük a legújabb játékokat már a 
megjelenés első napján? Lehetséges- 
nek minden bizonnyal lehetséges, ám 
én még mindig nagyon szkeptikus va- 
gyok azzal kapcsolatban, hogy ez a 
fajta technikai áttörés megtörtén- 
het-e a közeljövőben. 

Igen, sokan vannak ezzel így, és 
nem mondom, hogy nem alapta- 
lan a bizonytalanság. Főleg azért, 
mert kis hazánk a maga elég hek- 
tikus sávszélesség-ellátottságá- 
val még mindig a jobbak között 
van. Például Amerikánál jobbak 
vagyunk. 

Az első, és nem túlzok, valóban az el- 
ső kérdésem a Stadia kapcsán az 
volt, hogy vajon képes lesz-e a Google 
olyan szinten minimalizálni a latencyt 
és az azzal járó input laget, hogy akár 
kompetitív FPS-eket is számotte- 

vő késés nélkül élvezhessenek a fel- 
használók. 

Ez nagyon-nagyon jó kérdés, és 
bennem is motoszkál. Nem győz- 
tek meg erről egyelőre. 

Inkább egy erős kétely volt ez, mint- 
sem kérdés, mert már az élő prezen- 
táció során is jól látszott, hogy erről 
nagy eséllyel nem lesz szó. 

Igen. Vagyis nem. Szóval egyetér- 
tek, na. 

Az ilyesfajta technikai részletekre ér- 
zékenyebbek azonnal kiszúrhatták, 
hogy már a Google belső szerverein is 
egy meglehetősen érezhető és a játé- 
kok többségében zavaró késés volt je- 
len a legújabb Assassins Creed pró- 
bamenetekor. Azt pedig már végképp 
nem tudom elképzelni, hogy az ,át- 
lagember" sávszélességével mindez 
milyen játékélményt eredményezhet. 
Persze, egy Civilization VI-ot mond- 
juk nem lenne rossz még így sem elin- 
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dítani a mobilomon, ha épp úgy tart- 
ja kedvem. 

Egyelőre egyetlen streaming sem 
tart ott, hogy egy valós idejű, ko- 
molyabb felbontás mellett fu- 

tó 3D-s játék ne legyen legalább 
egy kicsivel lassabb, ezt én is 

így gondolom. De őszintén fogal- 
mam sincs arról, hova futhat ki ez 
a technológia. Szóval nagyon la- 
zán hangzik, hogy a Google adat- 
központ-hálózata 8K minőségben, 
120- fps képfrissítéssel is képes 
lesz streamelni a játékokat, meg 
hogy olyan GPU-t fejlesztettek ki 
az AMD segítségével, amely 10,7 
teraflopos sebességével majd csak 
úgy hasít, de ezt azért a gyakor- 
latban még nem tudom hova tenni. 
Ám azt talán mindannyian belát- 

juk, hogy előbb vagy utóbb készen fo- 
gunk állni a cloud gaming fémjelez- 

e jövőre, ha nem is feltétlenül most a 
Stadiával, de a változás elkerülhetet- 
en. Megtippelni sem tudom, hogy ez 
a szintlépés milyen gyorsasággal tör- 
énne meg, ám az, hogy a játékkon- 
zolok jelenlegi szerepét szinte azon- 
nal feleslegessé tenné, szinte boríté- 
kolható. Már így is alig tudnak lépést 
artani a Sony és Microsoft masi- 

nái a hardverpiac folytonos fejlődésé- 
vel. Ezt jól érzékelteti, hogy a korábbi, 
durván nyolcévente változó ,konzol- 
ciklusok" manapság inkább egy négy- 
éves intervallumra lőhetők be. 


Hát azért nem, legutóbb is 2013- 
ban volt generációváltás. Mármint 
érdemi. 

Ez abszolút szubjektív vélemény, de 
én már a PS4 Pro és az Xbox One X 
megjelenésekor is azt éreztem, hogy 
érik a változás a piac ezen részén. 
Ja, hogy te ezt is generációváltás- 
nak vetted, végül is igazad van. A 
magam részéről én azt gondolom, 
hogy ez a két gép képviseli azt, 
amit korábban vártunk ettől a ge- 
nerációtól. 

A PC-kre már ki sem térnék inkább, 
nem akarom egyedül kitölteni a fél 
rovatot, főleg, hogy tényleg csak ta- 
lálgatni tudok azzal kapcsolatban, 
hogyan hatna a kiforrott, működő 
cloud gaming a hardcore játékosok 
szeretett platformjára. Végszónak 
annyit talán érdemes megjegyez- 
nem, hogy ugyan nem hiszem, hogy a 
Stadia lenne az, ami majdhogynem a 
semmiből elhozná a már sokat emle- 


getett , jövőt" - pedig ha valaki, hát 
akkor a Google képes rá. Lehet, hogy 
mégis így lesz, de még ha nem is, ak- 
kor a két konzolgyártó óriásnak vagy 
épp az Nvidiának és társainak érde- 
mes már most készülniük egy ilyes- 
fajta , forradalomra", mert könnyen 
lehet, hogy alapjaiban változhat meg 
a játék- és hardveripar az elkövet- 
kezendő évtizedben. Köszi, hogy el- 
olvastad a levelem, remélem, vála- 
szolsz is rá. (Beetle) 

Én is azt gondolom, hogy várnunk 
kell még, de a Microsoft a Gold és 
a GamePass összevonásának ter- 
vével már most a havidíjas mo- 
dell felé tereli a népet. Ha sikerül 
ehhez megfelelő technikát vará- 
zsolni, akkor biztosan lesz előbb- 
utóbb egy valódi gamer Netfilix. 
De egyelőre még én sem tudom 
elképzelni, hogy helyi hardver- 
erő nélkül ez hogyan volna meg- 
oldható. 


Az Aréna végére azért csak sikerült lehiggadnom, és remélem, az esetle- 
gesen túl harsány véleményemet nem veszik magukra azok, akiknek nem 
inge, de hátha olyan is elgondolkodik most, aki eddig másképp látta eze- 
ket a dolgokat. Miért is ne lehetne az Aréna néha szemüveges népművelő 


bácsi, aki osztja a körmöst meg az észt? Erre a gondolatra igyunk most 
együtt, amolyan katarzisbulit tartva, a szabályokat, remélem, minden- 
ki ismeri, mindenki egyszerre emeli magasba a poharakat, amikor én azt 


mondom: , Vegyetek GameStart!" 
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-A VRŐL ÉVRE EGYRE NA- 

Ess SZÁMBAN GYŰL- 
NEK ÖSSZE SAN FRAN- 

CISCÓBAN EGY HÉTRE A JÁ- 
TÉKIPAR LEGPROFIBB ARCAI, 
HOGY MEGOSSZÁK EGYMÁS- 
SAL A TUDÁSUKAT ÉS TAPASZ- 
TALATUKAT. Idén 29 ezer ipar- 
ági szakember jött össze a nyuga- 
ti parton, és hallgatta meg többek 
között a Google, az Epic Games és 
a Facebook bejelentéseit, hogy csak 
a legnagyobbakat említsük. Régóta 
lehetett tudni, hogy a Google készül 
valami nagy dobással, amely alapja- 
iban forgatja fel a videojátékok pi- 
acát. A jól értesültek már a GDC 
előtt tudták, hogy a cégóriás vég- 
re bejelenti saját, felhőalapú szol- 
gáltatását, de pontos részleteket 
csak a márciusi eseményen közöltek 
a Stadiáról - ám még ott sem derült 
fény minden apró részletre. 


TÉNYLEG A STREAMELT JÁTÉ- 
KOKE A JOVO? 

Elemzők szerint igen; ezt alátámaszt- 
ja, hogy a filmek és a zenék műfajá- 
ban már bizonyított ez a szolgálta- 
tási forma, aminek fényes példája a 
Netflix és a Spotify, és badarság len- 
ne azt hinni, hogy pont a videojátékok 
piacán fuccsol be az , olcsó előfizeté- 
ses" modell. A Sony már 2014 óta van 
benne ebben az üzletágban a Gaikaira 
épülő PlayStation Now szolgáltatás- 
sal. Az Nvidia a GeForce Now-val sze- 
retne kihasítani egy nagy szeletet eb- 
ből a jövedelmező üzleti tortából, míg 
a Microsoft gőzerővel dolgozik a Pro- 
ject xCloud streamingszolgáltatáson, 
amelynek idén kezdődik a publikus 
tesztfázisa. Az Apple az Arcade se- 
gítségével vág bele az üzletbe; egy bi- 
zonyos havidíj fejében (egyelőre nem 
mondták meg, mennyiről is van szó) 
elérést kapunk exkluzív, prémium mo- 


biljátékokhoz. Induláskor száznál is 
több címhez férhetünk hozzá, az előfi- 
zetők pedig mentesülnek a reklámok- 
tól és mindenféle további fizetéstől. 
Mindezek a szolgáltatások egy létező 
problémára szeretnének választ ad- 
ni: jelenleg az izmosabb, AAA játé- 
kokkal csak azok a felhasználók tud- 
nak játszani, akik beruháztak egy 
konzolra vagy egy nagy teljesítményű 
gamer-PC-re. Hogy ők hányan lehet- 
nek, nem tudjuk pontosan. Annyi biz- 
tos, hogy a konzolok mezőnyét a So- 
ny vezeti több mint 90 millió eladott 
játékgéppel, ehhez az értékhez ve- 
gyük hozzá az Xbox One-okat, a Nin- 
tendo Switcheket és a combosabb 
gamer-PC-ket - ma ennyi eszköz ké- 
pes arra a világon, hogy háromás já- 
tékot indítsanak el rajta. A GDC-n be- 
jelentett Google Stadia viszont még 
ennél is magasabbra tör: azt szeret- 
né, hogy arról az eszközről, amelyik 


A GOOGLE STADIA SPECIFIKÁCIÓI 


CPU: egyedi, 2,7 GHz-es x86-os processzor 


GPU: egyedi AMD GPU, 10,7 teraflops 


Képfrissítés: 60- fps (a jövőben ez több is lehet) 
Sávszélesség: 25 Mbps (60 fps), 30 Mbps (4K) 


RAM: 16 GB 


rejlő lehetőségeket." 


kapcsolódik az internetre, és fut raj- 
ta a Chrome, egyetlen kattintással 
csatlakozhassunk olyan AAA játékok- 
hoz, mint például az Assassins Creed 
Odyssey vagy a Doom Eternal. A ki- 
hívás borzasztó nagy; noha a tesztek 
eredményei egészen biztatóak, még 
azokon a területeken sem megy min- 
den zökkenőmentesen, ahol stabil a 
nagy sebességű internet. 

Sajnos az előfizetés áráról még nem 
árultak el semmit, illetve arról sem, 
hogy mikortól lesz elérhető a végfel- 
használók számára (a Google ugyan- 
is egyelőre csak a fejlesztők számá- 
ra nyitotta meg a Stadiát). Az árat bi- 
zonyára befolyásolni fogja majd, hogy 
hány nagy kiadót tud maga mellé ál- 
lítani a Google. A Sony és a Micro- 
soft nem jöhet szóba, a nagyok kö- 
zül marad a Ubisoft, az EA, a Bethes- 
da, az Activision és a Take 2, de a 
keresőóriás a pletykák szerint kacér- 
kodik a saját játékkiadás gondolatá- 
val is, ehhez Jade Raymondot nyerték 
meg maguknak. Reymond március- 
tól alelnöki posztot tölt be a Google- 


Videokimenet: 4K HDR (83K-támogatás később) 
Optikai meghajtó: nincs 

HDD: nincs (felhőben tárol mindent) 

Kontroller: bármelyik USB-kontroller 


, AZ a jó ebben az iparágban, hogy PC-n és mobilon is 
játszhatunk egyaránt. A két platform most fog találkozni egymással igazán. Ez egy 
újabb lehetőség arra, hogy a felhasználók részesei legyenek azoknak a világoknak, 
amiket megalkottunk. A fejlesztők így tudják leginkáb kihasználni a mobileszközökben 


nél, és ő irányítja a Google első játék- 
fejlesztő stúdióját, a Stadia Games 
and Entertainmentet. Az alelnökasz- 
szony személyét illetően megoszla- 
nak a vélemények, van, aki imádja, és 
nagyon jó PR-fogásnak tartja csata- 
rendbe állítását, míg mások szkep- 
tikusan csak annyit jegyeztek meg, 
hogy az Assassins Creed II óta nem 
sok értékelhető munkát tett le az asz- 
talra. Bízzunk benne, hogy a jövőben 
sok, minőségi játékkal fogjuk egy la- 
pon emlegetni a nevét. 


A Stadiának minden esélye megvan 
rá, hogy sikeres legyen, a Google elég 
sok területen nyúlt már bele a tutiba 
(Gmail, Google Maps, Google Photos). 
Amint beérik a Google Stadia, nem 
kell többé leballagnunk a sarki kon- 
zolboltba méregdrágán megvásárol- 
ni kedvenc játékunk legújabb részét, 
a Stadián keresztül egy linkre kattint- 
va azonnal az akció sűrűjében találjuk 
magunkat. Az ígéretek szerint akár 
4AK-ban, sőt az elkövetkezendő évek- 


ben 8K-ban is játszhatunk 120 kép- 
kockával másodpercenként. Nincse- 
nek gigászi méretű javítócsomagok, 
mindig a legfrissebb verzióval talál- 
kozunk. Nem kell többé drága kon- 
zolt vennünk, és a gamer-PC-k össze- 
rakását is elfelejthetjük: okostévén, 
tableten vagy akár a telefonunk kép- 
ernyőjén is élvezhetjük a legújabb já- 
tékokat. 

Időzzünk el ezeknél az ígéreteknél, 

és vizsgáljuk meg őket. Az Assassins 
Creed kaliberű játékokat egyálta- 

lán nem arra tervezték, hogy az 
okostelefonok képernyőjén hódítsák 
meg a világot, ráadásul meglehetősen 
kényelmetlen órákon keresztül mobi- 
lon játszani. Hiába tervezett a Google 
egy pofás kontrollert a Stadiához, at- 
tól még nem lesz kényelmes az ap- 
rócska kijelzőn démonokra vadász- 

ni az új Doomban. Aztán itt vannak 

a modok, amelyek alaposan kitolhat- 
ják egy játék életciklusát (Skyrim, 
Minecraft). Nos, ezeket el is felejthet- 
jük, hiszen a kód a Google egyik távoli 
szuperszámítógépén fut, ahhoz pedig 


elég körülményes lesz hozzáférni. Ez- 
zel párhuzamosan viszont búcsút int- 
hetünk a kompetitív játékokat megke- 
serítő csalóknak is, esélyük sincs arra, 
hogy a felhőbe telepítsenek egy fej- 
lövést megkönnyítő programot, vagy 
átlássanak a betonfalakon. 


A GDC egyik legnagyobb és legfonto- 
sabb előadója az Epic volt. Értelem- 
szerűen a Fortnite és az Epic Games 
Store dicsérete volt számukra a leg- 
fontosabb. Az új konkurencia, az Apex 
Legends megjelenése nem befolyá- 
solta számottevően a Fortnite battle 
royale-egyeduralmát, márciusra a re- 
gisztrált játékosok száma elérte a 
250 milliót, ráadásul úgy, hogy az 
utolsó négy hónapban 50 milliós volt 
a növekedés. Az online shooter első- 
sorban a rajzfilmszerű kinézetnek és a 
bolondos táncoknak köszönheti sike- 
rét, de kiderült az is, hogy a játékosok 
közül (más játékokhoz mérten) meg- 
döbbentően sok, 35 százalék nő (s0- 
hasem volt még ekkora az esély arra, 
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EPIC-EXKLUZÍV 
JÁTÉKOK 
Ancestors: The Humankind 
Odyssey (időleges Epic Games 
Store-exkluzivitás) 

Anno 1800 (Epic Games Store, 
Uplay, Steam előrendelés) 
Ashen (időleges Epic Games 
Store-exkluzivitás) 

Beyond: Two S0ouIS (l év Epic 
Games Store-exkluzivitás) 
Borderlands 3 (6 hónap Epic 
Games Store-exkluzivitás) 
Control (1 év Epic Games Store- 
exkluzivitás) 

Dauntless (Epic Games Store- 
exkluzivitás) 

Detroit: Become Human (l év 
Epic Games Store-exkluzivitás) 
Fortnite (Epic Games Store- 
exkluzivitás) 

Hades (Epic Games Store- 
exkluzivitás) 

Heavy Rain (1 év Epic Games 
Store-exkluzivitás) 

Hello Neighbor: Hide §. Seek 
(Epic Games Store-exkluzivitás) 
Journey (Epic Games Store- 
exkluzivitás) 

Journey to the Savage 
Planet (1 év Epic Games Store- 
exkluzivitás) 

Metro Exodus (1 év Epic Games 
Store-exkluzivitás) 

Operencia: The Stolen Sun 
(Epic Games Store-exkluzivitás) 
Phoenix Point (1 év Epic Games 
Store-exkluzivitás) 

Rebel Galaxy Outlaw (1 év Epic 
Games Store-exkluzivitás) 
Subnautica (Epic Games Store, 
Steam) 

Super Meat Boy (Epic Games 
Store, Steam) 

The Outer Worlds (1 év Epic 
Games Store-exkluzivitás, 
Microsoft Store) 

The Sinking City (1 év Epic 
Games Store-exkluzivitás) 

Unreal Tournament (Epic Games 
Store-exkluzivitás) 

World War Z (időleges Epic Games 
Store-exkluzivitás) 
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tartó trendeket." 


hogy a gamerfiúk becsajozzanak vagy 
fordítva, hogy lányok bepasizzanak 
egy lövöldözős játékban). A Fortnite 
tehát köszöni szépen, jól van, és a já- 
tékban megvásárolható mókás digitá- 
lis skinek minden bizonnyal idén is re- 
kordbevételt hoznak az Epicnek. 

Az év elején az Epic Games Store és 
az agresszív exkluzív beszerzési stra- 
tégia sok játékosnál kiverte a biztosí- 
tékot. A Metro Exodus ellen konkré- 
tan bojkottot hirdetett meg a dühös 
és csalódott PC-s rajongótábor egy 
hangos, de szerencsére kisebbség- 
ben lévő része. Az esetnek nagyobb 
volt a füstje, mint a lángja, az eladá- 
sok ugyanis nagyon jól alakultak. Pon- 
tos számokat nem tett közzé a kiadó, 
de kiderült, hogy az Epic Games Store 
hozzávetőleg két és félszer annyi 
Metro Exodust adott el, mint ameny- 
nyit azonos idő alatt a Metro Last 
Lightból a Steamen értékesítettek. 
Elég jó üzleti döntésnek bizonyult te- 
hát a saját csatornán zajló értékesí- 
tés, és véleményünk szerint az Exodus 
fejlesztői meg is érdemelték a sikert. 
Az Epic Games agresszív kampá- 

nya tovább folytatódik, bejelentették, 
hogy az Obsidian The Outer Worlds 
(ez lesz az űrbéli Fallout) játéka és a 
Remedy Controlja is időleges exkluzi- 
vitást kap az Epic Games Store-ban. 
És még mindig nincs vége a sokko- 

ló híreknek (legalábbis a Steam szá- 


, Egyáltalán nem látunk lefelé 


mára), a francia Ouantic Dream Sony- 
exkluzív címeit (Heavy Rain, Beyond: 
Two Souls, Detroit: Become Human) 
egy évig az Epic Games Store-on ke- 
resztül elérhetik el a PC-s játékosok. 
Arról nem beszélnek, hogy mennyivel 
szállt be az Epic a PC-s verziók elké- 
szítésébe, de ez mindenképpen jó hír 
a PC-s játékostársadalomnak, hiszen 
ezek kiemelkedő minőségű alkotások, 
kár lenne lemaradni róluk. 

Az Epic bejelentette továbbá, hogy a 
jövőben együttműködik a jótékony- 
sági akcióiról híres Humble Store-ral, 
így akinek valamiért nem szimpati- 
kus az Epic Games Store, az megvá- 
sárolhatja az exkluzív címeket náluk 
is. Ez elég jó PR-húzás, remélhetőleg 
segít helyreállítani az Epic megtépá- 
zott hírnevét. 


Pár évvel ezelőtt sokan gondoltuk 
úgy, hogy a Facebook által támoga- 
tott Oculus Rift fogja elhozni szá- 
munkra a virtuális valóság aranyko- 
rát. Azóta eltelt néhány esztendő, 

és a forradalom érdeklődés hiányá- 
ban elmaradt. A fejlesztés viszont 
nem állt le, aminek ékes bizonyítéka, 
hogy a Facebook rögtön két különbö- 
ző VR-sisakot is bejelentett a 2019- 
es GDC-n. Az Oculus Rift S még min- 
dig kábelen keresztül kapcsolódik 
gamer-PC-nkhez, de cserébe jelentős 


ráncfelvarrást kapott az eredeti esz- 
közhöz képest. Megnőtt az LCD-kijel- 
ző felbontása, most már 2560x1440 
pixelen bámulhatjuk a legújabb VR- 
játékokat. Az Oculus Xuest pedig tu- 
lajdonképpen egy hordozható VR- 
sisak, ebben külön GPU és memória 
található, amelybe feltölthetjük a já- 
tékokat. Nincs tehát szükség számító- 
gépre a játékok futtatásához, de pont 
ezért ne is várjunk tőle túl sokat. Ki- 
csit úgy kell elképzelni, mint a Nin- 
tendo Switch konzolt, amelyet bárho- 
vá magunkkal vihetünk, de azért telje- 
sítménye nem hasonlítható össze egy 
komoly PC-ével. Nagyon fontos meg- 
jegyezni, hogy az Oculus Rift S nem 
azonos az Oculus Rift 2-vel, amely tel- 
jesen különálló projekt. A Rift S és a 
(est a tervek szerint még most ta- 
vasszal megjelenik, és várhatóan 400 
dollárba (durván 110-115 ezer forint- 
ba, plusz adó) kerül majd mindkét ké- 
szülék. Játékokból biztosan nem lesz 
hiány, a Rift S visszafelé kompatibilis 
lesz az eddig megjelent Rift-címekkel, 
de az Oculus Xuesthez is ötven külön- 
böző játékból választhatunk majd in- 
dulásakor. Ezek közül az egyik legiz- 
galmasabb a Vader Immortal, egy új 
Star Wars VR-játék a sith nagyúrral 
a címszerepben - mondhatnánk, hogy 
a szegény ember Battlefront II-je, de 
legalább a virtuális valóságban haji- 
gálhatjuk Vader fénykardját a mocs- 


kos lázadókra (igen, az egy szem fia 
is közéjük tartozik). Az Oculus Guest 
megkapja továbbá a legnépszerűbb 
VR-ritmusjátékot, a Beat Sabert is, 
amely már most az egyik legjobb 
házibulijáték, el lehet képzelni, milyen 
siker lesz, ha ötvözik a hordozható 
virtuális valósággal. 

Az Apple a mérges madarakat hív- 
ta segítségül, hogy bemutassa, a ki- 
terjesztett valóságban is számolni kell 
a legújabb iPhone készülékekben rej- 
lő lehetőségekkel. A Rovio népsze- 

rű játéka megdöbbentően jól nézett 
ki, tűéles képet mutatott a telefonon, 
és remek fizikával rombolhattuk le a 
disznók erődítményeit csúzlink és a 
madarak segítségével. Sajnos azon- 
ban a multiplayer részt kihagyták az 
applikációból, pedig az igazán remek 
móka lenne; talán majd a legközeleb- 
bi verzióban. 


Egyre többen kacérkodnak a gondo- 
lattal, hogy beruháznak a Nintendo 
hordozható konzoljába, a Switchbe. 
A GDC-n jelentették be, hogy a tava- 
lyi év egyik legjobb Xbox-exkluzív címe 
(és ezen a tényen érdekes egy kicsit el- 
gondolkodni), a Cuphead áprilisban át- 
költözik a Nintendo Switchre. A bru- 
tálisan nehéz akciójáték kimondottan 
jól passzol a Nintendo kézi konzoljá- 
hoz, csak üdvözölni tudjuk ezt a lépést. 
A Nintendo továbbá bejelentette, hogy 
idén számos remek indie címmel erősí- 
ti a Switch repertoárját, így aki szere- 
ti ezt a kategóriát, az további érveket 
tud felhozni a Switch-vásárlás mellett. 
Mocsy 


A GDC 2019 TÍZ LEGFONTOSABB JÁTÉKA 


VAMPIRE: THE MASOUERADE - 


BLOODLINES 2 


Az új Vampire rész 
igyekszik megtartani 

a legendás előd sötét 
humorát és atmoszférá- 
ját, de bízunk benne, hogy 
ezúttal még a megjelenés 
előtt kijavítják a tenger- 
nyi bugot a fejlesztők. 
Ideje lenne már egy jó 
szaftos, vámpíros játék- 
nak, az agyevő zombik 
meg elmehetnének egy 
hosszabb pihenőre. 


DETROIT: BECOME HUMAN 


Több szálon fut a 
cselekmény, de az igazi 
főszereplő Connor, az 
empatikus android 
detektív, aki egy 
gyilkossági ügyben 
nyomoz. Ez a játék a 
döntésekről szól, ezért 
rengeteg variációban 
lehet újrajátszani. 
Léteznek jó és rossz 
befejezések, de ezeket 
csak sok óra újrajátszás 
után érhetjük el. 


BEYOND: TWO SOULS 


David Cage csapatának 
számos kiváló játékot 
köszönhetünk, ezeket 
azonban eddig főként 
csak PlayStation- 
tulajdonosként élvez- 
hettük. A Beyond: Two 
Souls egy interaktív 
dráma, amelyben egy 
természetfeletti ké- 
pességekkel megáldott 
kislány életét követhet- 
jük végig. 


Warren Spector végre 
lerántotta a leplet a 
legendás sci-fi-játék 
harmadik részéről, és 
bemutatott egy Unity 
motorral készített rövid 
videót. Ettől azonban 
nem lettünk sokkal 
okosabbak, ugyanis a 
játékból nem láttunk 
egy képkockát sem, 
gyanítjuk, nincs még be- 
mutatható állapotban. 


A két főszereplő a 
halál után a pokolban 
találja magát, ahol 
együtt bulikáznak a 


: démonokkal esténként. 


Nappal viszont ezek az 
ivócimborák borzalmas 
kínzásoknak vetik alá 
az embereket. Innen 
csak egy módon lehet 
elmenekülni, magát a 
sátánt kell legyőzni egy 
ivóversenyben. 


DOOM ETERNAL 


Tá natsaási beat 


A Doom Eternal a 
Google Stadia egyik 
legfontosabb fegyverté- 
nye. Ez a gyors, pörgős 
démonvadász játék az 
élő példa arra, hogy 
igenis létezik már olyan 
technológia, amely 
késleltetés nélkül képes 
a felhőből elővarázsolni 
egy ilyen összetettségű 
akciójátékot. 


A Ouantic Dream egyik 
legnagyobb PS-exkluzív 
sikerjátéka végre PC-n 
is elérhető lesz. A ka- 
landjáték igazi érzelmi 
hullámvasút, amelyre 
mindenkinek fel kell 
pattannia legalább egy- 
szer. Gyakorló szülőknek 
garantált az érzelmi 
sokk, ha nem sikerül 
elsőre megmenteni az 
elrabolt gyereket. 


A GDC 2019 díjkiosztó 
gáláján az iparág 
értékelte saját magát, 
és úgy döntöttek, hogy 
megerősítik a God of 
War Év játéka címét, 
tegyük hozzá, teljesen 
megérdemelten. Azért 
az RDR2 sem tért haza 


—— üres kézzel, a legjobb 


technológia díját 
vitte el. 


ODDWORLD: SOULSTORM 


A Unity grafikus motor 
prezentációján mutat- 
ták be az új Oddworld 
játék hangulatos vi- 
deóját, amelyben két ré- 
mült mudokon menekül 
egy fura mágnesvasútra 
hasonlító szerelvényen, 
miközben lebegő jár- 
gányokon üldözik őket 
rossz arcú fosztogatók. 


Tim Schafer és a Double 
Fine alkotógárdája Nin- 
tendo Switchre jelentet- 
te be legújabb játékát, 
amelyben egy mutációs 
képességekkel bíró, 
baseballütős fiú igyek- 
szik újra élhetővé tenni 
a posztapokaliptikus 
világot. Nehéz szavakkal 
leírni a képességeit (to- 
jásrakás), ezt látni kell. 
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TA Borderlands-hangulat már az első képekből 


, .és videókból is átjött 
! í 


ÉHÁNY ÉVE MÉG AZ E3 És 
NN A GAMESCOM VOLT A JÁ- 

TÉKIPAR KÉT, FOGYASZTÓI 
SZEMPONTBÓL LEGJELENTŐSEBB 
RENDEZVÉNYE. Míg ezek során élő- 
ben izgulhattuk végig a bejelentéseket, 
és mindenki úgy öntötte az új videó- 
kat, dátumokat, infókat, mintha csak 
évente kétszer egy hétig lenne nyit- 
va az internet, a többi esemény leg- 
feljebb a látogatók számára lehetett 
érdekes. Mára viszont teljesen meg- 
változott a helyzet: a Gamescomon 
nincsenek előadások, és E3-as jelenlé- 
tüket is egyre többen csökkentik, hogy 
több levegő jusson fontos, az év más 
időszakaiban a világba kiáltott közlen- 
dőiknek. A Nintendo és az Xbox után 
a PlayStation újdonságait is évente 
többször, véletlenszerűen jelentkező 
műsorok keretében ismerhetjük meg, 
és egyre többen igyekeznek kihasznál- 
ni egyéb rendezvények lehetőségekeit. 
A Gearbox a PAX Easten, egy egyórás 
műsorban mesélt arról, hogy min dol- 
gozott és dolgozik épp most is, akarat- 
lanul bemutatva, hogy van még mit ta- 
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nulnia a show szervezőinek - például, 
hogy ne próbáljanak meg 4K-s videót 
arra alkalmatlan eszközön futtatni. 


A Gearboxot irányító Randy Pitchford 
egy döbbenetesen energikus figura, 
aki mindenről olyan lelkesedéssel ké- 
pes beszélni, hogy már csak ezért is va- 
lahányszor izgatottan várjuk, amikor 
színre lép. Azt meg pláne, hogy milyen 
bűvésztrükköt mutat be - merthogy 
bűvészkedik is, és igyekszik ezt a hob- 
biját is a köztudatban tartani (ezúttal 
kártyákkal trükközött). Persze az Alien: 
Colonial Marines és a Battleborn nem 
segített neki kivívni a játékosok tiszte- 
letét; a Borderlandsszel könnyebb nyer- 
ni, ezért nem meglepő, hogy ez a fran- 
chise kapta a főszerepet. Egy gyors 
teaserelemzést követően természete- 
sen még nem tértek a lényegre (az elég 
rosszul titkolt Borderlands 3-ra), előbb 
leleplezték a korhatár-besorolással fog- 
lalkozó szervezetek által már több íz- 
ben kiszivárogtatott Borderlands: 
Game of the Year Editiont, az első rész 


felújított változatát, amely annak ide- 
jén sajnos nem fért bele a Handsome 
Collectionbe. A játék egyfelől szebb 
lett: 4K-ban és HDR-támogatással 
játszhatunk vele minden platformon, 
javítottak a textúrákon, a bevilágítá- 
son, a karaktermodelleken. Emellett 
konzolokon egyszerre négy játékos ka- 
landozhat az osztott képernyős mód- 
ban, használhatók a különböző játékbe- 
li extrákat kínáló SHiFT-kódok, új fegy- 
verekkel gazdagodott a játék, nehezebb 
lett az utolsó boss legyőzése, bekerült 
egy minimap, valamint számos, a já- 
tékélményt javító apróság, és termé- 
szetesen a csomag része az összes DLC 
is. Április 23-án jelent meg, az alapvál- 
tozat PC-s kiadásának tulajdonosai in- 
gyen részesültek minden extrából. A 
második részt és a The Pre-Seguell-t 
magába foglaló Handsome Collection 
ugyancsak kapott egy frissítést, amely 
4AK-s felbontást és UHD-támogatást 
hozott, valamint megtudtuk, hogy a 
Borderlands 2 VR-hoz nyáron az ösz- 
szes Borderlands 2-es DLC elérhetővé 
válik, teljesen ingyen. 


PAX EAST 2019 


Itt még nem állt meg a Borderlands- 
hez kapcsolódó bejelentések sora, 
ugyanis bemutatkozott a Tiny Tinas 
Robot Tea Party nevű, az XYZ Labsszel 
együttműködésben készített aszta- 

li kártyajáték is. Ebben a játékosok cél- 
ja, hogy elsőként építsék meg saját 
Claptrapjüket a megfelelő kártyák ösz- 
szegyűjtésével, de a játékmenetet per- 
sze további lapok bonyolítják. 

A show legfontosabb szereplője 
(Pitchford mellett) természetesen a 
Borderlands 3 volt. Nyögvenyelősen, 
de levetítették a játék első előzetesét, 
amelyben láthattuk, hogy több boly- 
góra is ellátogathatunk majd, vissza- 
térnek régi ismerősök a korábbi já- 
tékokból (beleértve a Tales from the 
Borderlandset is), és összesen több 
mint egymilliárd fegyver közül vá- 
logathatunk (az egyik lábakon sza- 
lad). A szeptember 13-án megjele- 

nő játék négy főszereplője négy telje- 
sen új karakter lesz: Amara, Fl4k, Zane 
és Moze, akik egyelőre nem részlete- 
zett, egyedi képességekkel érvényesül- 
hetnek a csatákban. Megjelenés után 


DLC-kre is számíthatunk, valamint ké- 
szül egy elég vad, 250 dolláros gyűj- 
ői csomag, amelyben a játék és min- 
denféle digitális tartalmak mellett tíz 
igura, egy Sanctuary 3 modell, négy, 
vaultkulcs formájú kulcstartó, egy szö- 
vetből készült térkép, öt litográfia, va- 
amint egy fémdoboz kap helyet, mind- 
ez a játékbeli Diamond lootláda rep- 
ikájában. Amekkora felhajtás volt 
körülötte, annyira nem volt beszé- 
des a Gearbox a játékkal kapcsolat- 
ban, de egyrészt már az eddig látottak 
után is fel vagyunk pörögve, másrészt 
van még néhány hónap a megjelené- 
sig, szépen el lehet osztani a bejelen- 
téseket. 
Azért nem csak a borderlandseknek 
jutott a műsoridőből: bejelentették a 
Bulletstorm Nintendo Switch-es vál- 
tozatát, a We Happy Few They Came 
From Below kiegészítőjét, a Rick és 
Morty egyik írója által jegyzett Trover 
Saves the Universe megjelenési dátu- 
mát (május 31.), az Astroneer dobozos 
változatát, a még aznap megjelent, ko- 
operatív játékot, a Risk of Rain 2-t, il- 
letve a Pathologic 2-t (amely május 
23-án érkezik). 


A legtöbben feltehetően tartogatják 
még bejelentéseiket; vagy az E3 ger- 


UL u 


: Új csapattal indulhatunk.kalandozni-a 
. Borderlands 3-ban . a ; 


(A Blazkowicz-lányok apjuk után erednek 
. nyáron ? 


jesztette hullámot akarják majd meg- 
lovagolni, vagy megvárják, hogy a ta- 
vaszi játékszezon végére érjünk. A 
Bethesda kétnapos streamjében 

nem volt sok izgalom. Egy új Rage 2 
gameplayvideó bemutatott néhány te- 
rületet, illetve megtudtuk, hogy sok 
tartalomra számíthatunk a játék meg- 
jelenését követően. Todd Howard me- 
sélt arról, hogy a Fallout 76 egyik já- 
tékosa egy doboznyi hullámcsatot kül- 
dött neki azzal az üzenettel, hogy 
,mMérd le". A játék egyik nagy problé- 
mája volt régebben, hogy a zártörés- 
hez használt hajtűk irreálisan leterhel- 
ték a karaktereket, erre reagált ret- 
tentő kreatívan a srác. Kiderült az 
hogy sem a The Elder Scrolls VI, 
sem a Starfield nem lesz ott az E3- 
on, végül pedig megerősítették, hogy 
a Wolfenstein: Youngblood, amelyben 
B.J. Blazkowicz ikerlányaival szedhe- 
tünk szét nácikat Párizsban, július 20- 
án jelenik meg. 
Az Oculus jóvoltából megismerhet- 
tük az Insomniac VR-os játékát, a fel- 
fedezős-lövöldözős Stormlandet, vala- 
mint megtudtuk, hogy visszatér a rég- 
óta eltemetett, a Kinect fénykorában 
népszerű Dance Central széria, amely- 
nek új tagját, a Dance Central VR-t a 
vezeték nélküli, önálló Oculus Auest 
szemüveget viselve játszhatjuk. Hogy 


ző 


ez pontosan miképpen ad hozzá az él- 
ményhez, illetve mennyire nézünk 
majd ki mókásan, amikor fejünkön egy 
headsettel hadonászunk és lépkedünk, 
még a jövő kérdése. 
A Behaviour bejelentette, hogy az Ash 
vs Evil Dead főszereplője, Ash Willi- 
ams is csatlakozik a Dead By Daylight 
felhozatalához. A Larian Studios is 

a PAX Eastet választotta a Divinity: 
Fallen Heroes nevű spinoff leleplezé- 
séhez, amely a Divinity 2: Original Sin 
örténetét folytatja, játékmenete azon- 
ban egy kicsit más lesz, mint a sorozat 
eddigi játékaié. Stratégia-szerepjáték 
hibrid lesz, amely kooperatív módot 
kap, a körökre osztott harc során sze- 
repet játszik az, hogy mi fed egy adott 
erületet, és egy techfán oldhatunk fel 
képességeket, fegyvereket. 

Látható a PAX East fejlődése, de a 
bejelentések mennyiségét és fontos- 
ságát nézve még nehéz az E3 és a 
Gamescom mellé helyezni. Ugyan- 
akkor lehet, hogy jövőre más is úgy 
dönt, hogy tart egy egyórás bemuta- 
tót ezen a rendezvényen, nekünk pedig 
nem csak júniusban és augusztusban 
lesz érdemes a képernyőre tapadnunk. 
Őszintén szólva ínyünkre való volna, ha 
nem egyszerre (vagy két hullámban) 
zúdulna minden a nyakunkba, és a fej- 
lesztők sem járnának rosszul. 


THATÓ A PAX EAST FEJLŐDÉSE, DE MÉG NEHÉZ AZ E3 
S A GAMESCOM MELLÉ HELYEZNI 


belőle valami jó 
íz 
j; 


Bizarr koncepció a Dance Central VR; de lehet 


MINDEKÖZBEN 
JAPÁNBAN 


Épp a PAX East hétvégéjére időzítette 
saját rendezvényét a Sega, a Tokióban 
tartott Sega Fest. Ennek keretében 
bejelentette a szeptemberben megjelenő 
SEGA Mega Drive minit, amely negyven 
játékot fog tartalmazni, köztük a Sonic 
the Hedgehog 2-vel és az Ecco the 
Dolphinnal. 80 dolláros ajánlott fogyasz- 
tói áron kerül a boltokba. Nem csak a 
retró konzol iránt érdeklődők örülhettek, 
lelepleztek ugyanis négy, a 2020-as tokiói 
olimpiához kapcsolódó játékot is. Ezek kö- 
zött szerepel a Switch-exkluzív Mario 8. 
Sonic at the Olympic Games Tokyo 2020, 
ennek játéktermi változata, a mobilos 
Sonic at the Olympic Games Tokyo 2020, 
valamint a PS4-re és Switchre megje- 
lenő Olympic Games Tokyo 2020 - The 
Official Video Game, amelyben rajzolt, de 
emberi karaktereket irányítva szállhatunk 
szembe a dicsőségért más játékosokkal. 
A Sakura Wars játékok rajongói a Project 
Sakura Warsnak örülhetnek, bár mivel 

ez a sorozat rebootja lesz, és nem a Red 
Entertainment, hanem a Sonic Team 
fejleszti, nem tudjuk, mire számíthatunk. 


Sza 
kt : 


dá ását 4 
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toptisté 


JÁTÉKIPARI ÁPRILISI TRÉFÁK 


LTALÁNOS IGAZSÁG, 
As AZ INTERNETEN 

OLVASHATÓ INFÓKAT 
ÉRDEMES MINDIG ÓVATOSAN, 
FENNTARTÁSOKKAL KEZELNI, 
TÖBB FORRÁSBÓL TÁJÉKOZÓD- 
NI, ÉS NEM SZABAD MINDENT 
AZONNAL ELHINNI. Ez április else- 


jén kiemelten igaz: néha nehéz meg- 
ondani, hogy melyik hír egy jól idő- 
zített poén, és melyik egy rosszul be- 
ervezett bejelentés. A GameStar 
Online-on mi is szeretünk ilyenkor 
kreatívkodni. Hiába jelezzük, hogy 
réfáról van szó, sokakat összezavar- 
ak már a Mafia III-mal kapcsola- 


tos ,exkluzív anyagaink", de a tava- 
lyi év egyik legjobb nézettségét hoz- 
ta az a Rainbow Six: Siege-es cikk 
is, amelyben a , kiszivárgott" TEK-es 
kommandósokról írtunk, és jól telje- 
sített 2016-ban az, amelyben beje- 
lentettük, hogy a Disney megvette a 
GamesStart. Négy évvel ezelőtt még 


azzal a gondolattal játszadoztunk, 
hogy mint minden, a GTA Vis előbb 
jelenik meg mobilokra, mint PC-re. 
Persze - sajnos - vannak nálunk sok- 
kal viccesebb és kreatívabb emberek 
is az iparban, így összeszedtük min- 
den idők tíz legjobb videojátékos vo- 
natkozású áprilisi tréfáját. 


Ted my mk 


TTlala laza váza) 


TOP SECRET VIDEO 


HEARTHSTONE: THE MMO 


A Blizzard minden évben próbálkozik áprilisi tréfákkal, amelyek néha bejönnek, 
néha nem. Máskor meg egy bizonyos mobilos Diablo játék bejelentésére hiszik 
azt a rajongók, hogy korai vicc. A Hearthstone MMO-t 2016-ban jelentette be 
a csapat. Elképesztő játék lehetett volna a Hearthstone karaktereivel, most 
először 3D-ben. Meglepő lehet, de nem kapcsolt mindenki: úgy tűnik, néhányan 
nem tudják, hogy a Warcraft univerzum szolgáltatja a játék alapját, mi több, 
elsősorban a World of Warcraft... ami egy MMO. 


GOOGLE MAPS POKÉMON 
CHALLENGE 


Ez a tréfa azért is érdekes, mert több lett, mint egyszeri poén. A Google 
2014-ben pokémonokat helyezett el a térképén, akiket mászkálás közben össze 
lehetett gyűjteni. A bejelentő videó szereplői extrém helyeken fordultak meg, a 
tenger közepén, hegyek tetején vadászták a szörnyeket. Az ötlet olyannyira tet- 
szett mindenkinek, hogy 2016-ra megszületett a Pokémon GO, amely letarolta 
a világot, óriási szenzáció lett, és a mai napig rengetegen játsszák aktívan. Van 
még néhány Google-ötlet, amit szívesen látnánk megvalósulni. 


WORLD OF WARCRAFT 
DANCE BATTLE 


Manapság már a fortnite-os táncok tarolják le a világot: ha véletlenszerűen ki- 
választunk egy felső tagozatos gyermeket, biztos, hogy legalább két mozdulatot 
azonnal lenyom. A WoW-ban is voltak ám táncok, amelyek után adta magát a 
Dance Battle funkció beépítése: tánccsatákat vívhattunk volna a játékban. A 
koreai Blizzard ezt később még tovább vitte, Dance Dance Revolution táncgépe- 
ket képzelt el. Természetesen egyikből sem lett semmi egy áprilisi tréfán túl, és 
ezt a mai napig nagyon sajnáljuk. 
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PLUG IN. GAME ON. 


GEFORCE GTX G-ASSIST 


A G-Assist a modern gamerek sok problémáját megoldhatta volna. A GTX videokár- 
tyához hasonlító USB-s eszközt a PC-hez csatlakoztatva használhattuk volna példá- 
ul a GhostPlay funkciót, amely átveszi a játék irányítását, amikor el kell szaladnunk 
ajtót nyitni a pizzafutárnak, vagy a BossBoostot, amely játékonként egyszer extra 
erőt ad egy bossharcban. Az NV Nurture funkció automatikusan rendelt volna kaját, 
energiaitalt és ajándékokat szeretteink számára. A bemutatóban látható USB-s 
eszközből nálunk is van egy példány: igazából egy 64 GB-os pendrive. 


PLAYSTATION FLOW 


Négy évvel ezelőtt, részben azért, hogy tolja egy kicsit az akkor még Project 
Morpheus néven emlegetett PlayStation VR-t, a Sony leleplezte forradalmian 

új termékét, a PlayStation Flow-t. A koncepció szerint a szemüveget és a hozzá 
tartozó érzékelőket viselve úgy élhetjük át a játékok vízalatti jeleneteit, ahogy addig 
soha. Csak egyetlen probléma volt ezzel: kellett hozzá egy medence, amely sajnos 
viszonylag kevés háztartásban található, ami meg nyilvános, abban nehéz szabadon 
mozogni. Reméljük, csak a tervezőasztalra küldték vissza, és nem vetették el végleg. 


ASSASSIN S CREED 
KINECT 


Bár akár a Ubisoft is állhatna az Assassins Creed for Kinect bejelentése mö- 
gött, a játék kiadójának semmi köze nem volt hozzá: a koncepció egy csapatnyi 
filmes fejéből pattant ki, akik nem kevés munkával egy teljesen hihető videót 
raktak össze egy olyan játékról, amelyben a tévé előtt ugrálva, guggolva vezé- 
relhettük volna Desmondot, Altairt, Eziót vagy Connort. Persze nem gondoljuk, 
hogy bárki komolyan vette akár egy pillanatig is, de az ötlet és a kivitelezés 
egyaránt zseniális. 


RAZER PROJECT MCFLY 


A Razernek is volt pár jó ötlete gamer kenyérpirítótól a képességeinken javító 
nanobotokig, de a legjobban a Project McFly-t szerettük. A világ első lebegő 
gameregere elsőre a leghaszontalanabb, legkényelmetlenebb perifériának 
tűnik, és a leírása sem meggyőző. Persze tény, hogy a tapadás hiányával és a 
z tengelyen történő mozgatással új lehetőségek nyílnának meg, de nem sokáig 
tudnánk a levegőben tartani a kezünket. Ellenben egy valódi légdeszkát szíve- 
sen fogadnánk. 


F 


Háborús csendélet 


STEEL DIVISION 2 
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ÉT ÉVE STEEL DIVISION: 
I eosvanoy 44-TESZTÜNKET 

DRÁGA GYU EGYKORI SZAVA- 
IVAL NYITOTTUK. Úgy gondolta, nem 
számíthatunk a zsánert alapjaiban megren- 
gető újdonságokra, inkább a bejáratott ele- 
mek finomításában rejlik a műfaj jövője. Az 
Eugen Systems stratégiai játéka ezt ma- 
ximálisan alátámasztotta, ugyanis a II. vi- 
lágháborús RTS olyan érzetet keltett, mint- 
ha a Hearts of Iron egyes ötleteit, a Dark 
Souls nehézségét, a II. világégés témáját 
és a zsáner megszokott alkotóelemeit ösz- 
szekeverték volna egy nagy adag profiz- 
mussal és mikromenedzsmenttel, ez pe- 
dig minőségi elegyet alkotott. A fejlesztő- 
csapat nem szeretné ennél alább adni az 
egyszerűen csak Steel Division 2 névre ke- 
resztelt folytatással sem, sőt az összete- 


3 vők további finomításával és új komponen- 


sek hozzáadásával egy még ínycsiklandóbb 
szellemi termékkel készülnek a vérbeli vir- 
tuális tábornokoknak. 


A nagy előddel ellentétben ezúttal a ke- 
leti fronton tevékenykedhetünk, és a sa- 
ját bőrünkön tapasztalhatjuk meg a gigá- 
szi Bagratyion hadműveletet, amelynek ke- 
retében részt vehetünk a szovjet Vörös 


: Velünk van az erő 


Hadsereg offenzívájában a náci hadsereg- 
gel szemben Belorussziában (avagy Fehér- 
oroszországban) - de akár át is írhatjuk a 
történelmet. A stúdió pedig, kihasználva a 
történelmi háttér monumentalitását, hatal- 
mas lépésre szánta el magát: míg koráb- 
ban kisebb létszámú divíziót irányíthattunk 
csak, a folytatás legnagyobb újításában 

már egy komplett hadsereget mozgósítha- 
tunk egy körökre osztott és dinamikusan 
változó óriási térképen. Egy egész képer- 
nyőnyi műveleti terület áll rendelkezésünk- 
re a komplett szovjet haderő menedzselé- 
séhez, a csapatok mozgatásához, az ellá- 
tási problémák megoldásához, és minden 
egyes cselekvésünk kézzel fogható hatást 
gyakorol a valós idejű csatákra. 

Adjuk ehhez hozzá az IrisZoom grafikus 
motor erejét, és képzeljük el, ahogy egy 
150x100 kilométeres, méretarányos harc- 
téren utasításokat adunk egységek ezre- 
inek, majd ráközelítünk az eseményekre 
egészen addig, amíg meg nem csodálhat- 
juk a tankok páncéljára felfröccsent sarat. 
A zárt bétában tapasztaltak alapján ez ki- 
fejezetten gördülékenyen működik, így miu- 
tán megtervezzük és kitapasztaljuk a meg- 
felelő stratégiát az akár egy hétnyi idősza- 
kot is felkaroló grandiózus kampányban, 
még arra is szánhatunk időt, hogy közelről 


; Felülről nézve térkép e táj 


sa izereny 


egvizsgáljuk a több száz részletgazdag 
egységet. Olyanokat, mint a német katonák 
émálma, a T-34-es közepes harckocsi, a 
katyusa rakéta-sorozatvető vagy éppen az 
IL-2 Sturmovik csatarepülőgép. Az Eugen 
Systems a valósághoz minél közelebb ál- 

ó játékélményt szeretne átadni nekünk, 
ezért szakértők bevonásával törekedtek ar- 
a, hogy a játék történelmileg a lehető leg- 
hitelesebb legyen, beleértve a hadosztályok 
összetételét is. 

A Steel Division 2 elképesztő változatossá- 
got és izgalmas kihívásokat ígér azokra az 
alapokra építkezve, amiket a Steel Division: 
Normandy 44-ben megismerhettünk. Min- 
den taktikai érzékünket latba vetve mé- 
ettetünk meg a drabális léptékű körökre 
osztott kampányokban, valamint helyzet- 
felismerő és problémamegoldó képessé- 
günk maximumát segítségül hívva ke 
helyt állnunk a valós idejű összecsapások- 
ban. Mielőtt azonban ezek közül bármelyik- 
be is belefognánk, még megcsillogtathat- 
juk hadvezéri szakértelmünket a megújult 
csapattervezőben, ahol hatszáznál is több 
egységből rakhatjuk össze az ízlésünknek 
és játékstílusunknak leginkább megfelelő 
Battlegroupot a skirmishmeccsekhez. Mi- 
vel a tervezőmód szintet lépett a felmenő- 
jéhez képest, így mi adhatjuk meg, hogy a 


. ET beé 

ha eső fi 
Hi 

kk 


e a 


RÁZVEDKA, 


vizdzból öz 


:Bevetésre készen 


EGY KIS 
TÖRTÉNELEMLECKE 


A cári orosz hadsereg tábornokáról, 
Petre Bagrationiról elnevezett, 1944 
júniusa és augusztusa között zajló 
Bagratyion hadművelet elsődle- 

ges célja az volt, hogy a szovjetek 
kiűzzék a Nagynémet Birodalom 
haderejét, a Wehrmachtot a fehér- 
orosz és a kelet-lengyel területekről. 
A Vörös Hadsereg két tapasztalt 
tábornok, Alekszandr Vaszilevszkij 
és Georgij Zsukov felügyelete alatt 
összesen négy front erőit csoporto- 
sította ebbe a nagy volumenű, több 
részműveletre bontott akcióba: az 
1. Balti Frontot Ivan Bagramjan 
hadseregtábornok vezetésében, az 
1. Belorusz Frontot Konsztantyin 
Rokosszovszkij hadseregtábornok 
irányításával, a 2. Belorusz Frontot 
G. Zaharov vezérezredessel az 

élen, illetve a 3. Belorusz Frontot 
Ivan Csernyahovszkij vezérezredes 
vezényletével. A Vörös Hadsereg a 
gyakorlatban is alkalmazni tudta 

a szovjet mélységi műveleteket 

és a megtévesztő manővereket 
(maszkirovka), ennek köszönhetően 
a hadművelet végére a német Közép 
Hadseregcsoport majdnem teljesen 
megsemmisült. Steven Zaloga szak- 
író szerint ez volt a leggyászosabb 
veresége a német fegyveres erőknek 
a második világháborúban. 


PLUSZ 
TARTALMAK 


A Steel Division 2 három 
kiadásban szerezhető be 
(Total Conflict, General 
Deluxe, Commander 
Deluxe Edition), változat- 
tól függően pedig olyan 
extrákat kapunk, mint 

a kozmetikai cuccokat 
tartalmazó Commander 
Pack vagy éppen az új 
kampányokat, küldeté- 
seket és divíziókat kínáló 
History Pass. Lesz tíz 
ingyenes DLC is. 


HA TE MONDOD 


s A keleti fronton sokkal va 
felszerelések, a rendelkezésre álló területe is jöval tágasabbak. 
Éppen ilyesmit kerestünk a lényegesen szűkebb Normandia után." 


három fázisra (A, B, C) osztott ütkö- 
zetek során mikor és mennyi erőfor- 
rásból gazdálkodva hívhatjuk le a fel- 
derítőkből, gyalogságból, páncélozott 
szörnyekből, tankelhárítókból, támoga- 
tókból, légvédelmi fegyverekből és re- 
pülőkből összeállított alakulatainkat (a 
Jaggernaut beállítás például az utol- 
só fázisig lassan építkezik, a Vanguard 
opció pedig épp fordítva működik). 


MIÉNK A HATALOM 

Mindezek együtt soha nem látott takti- 
kai szabadságot nyújtanak a játékosok- 
nak habitustól függetlenül. Pláne olyan 
furmányos újdonságokkal a felhozatal- 
ban, mint az , efficient shot" (amelyet 
bekapcsolva katonáink csakis akkor tü- 
zelnek, ha elég magas a találati arány) 
vagy az, hogy a hadosztályok a te- 

rep adottságaitól és típusától függően 
mennyit mozoghatnak egy adott kör- 
ben. Összesen 25 harctér várja majd, 
hogy felfedezzük rajta az ilyesfajta újí- 


tásokat a tengelyhatalmak vagy a szö- 
vetségesek oldalán, de a stúdió nem 
csupán a játékmenet pallérozásába és 


felfrissítésébe fektet komoly energiákat, 


hanem a stratégiai játék küllemére is. 
A próbakör tapasztalatai alapján a fel- 
használói felület sokkal letisztultabb és 
átláthatóbb, a Hearts of Iron játékok- 


ból is ismert frontvonal és fog of war fi- 


nomabban épül bele a látképbe, a 
nyezet részletessége pedig lenyűgözőbb 
lett madártávlatból és békaperspektí- 
vából egyaránt. Van abban valami meg- 
foghatatlan báj, ahogy lánctalpasainkat 
fentről egy domboldalra vezényeljük, ki- 
adjuk a tűzparancsot, és rájuk közelít- 
ve megcsodálhatjuk, ahogy a lövedékek 
célba érnek. A kampányban erről lema- 
radunk, ha azt választjuk, hogy a mes- 
terséges intelligencia vívja meg helyet- 
tünk a harcunkat, arról nem is szólva, 
hogy ezzel a lépéssel akár nagy veszte- 
ségeket is elkönyvelhetünk - de az op- 
ció adott. 


r. kén zar jr 


:A mi kutyánk kölykei 


ányabbak a 


Az előzetes információkat és a bé- 
tateszt benyomásait summázva az 
Eugen Systems többfajta játékmódot 
ígér offline és online egyaránt (bele- 
értve a kooperatív hadakozást és a 
masszív, 10v1O multiplayer csatákat); 
a játékosok rendelkezésére bocsájta- 
nak egy hatalmas játszóteret renge- 
teg változóval és tennivalóval; alapos 
finomhangolásban és csiszolásban ré- 
szesítették a játékmenetet; igyekez- 
tek úgy beépíteni az új megoldáso- 
kat, hogy azok koherens képet alkos- 
sanak a már meglévőkkel együtt; a 
grafikát még részletesebbé varázsol- 
ták teljesítménycsökkenés nélkül; a 
Bagratyion hadművelettel a II. világ- 
háború egyik legizgalmasabb és rit- 
kán feldolgozott részét aknázzák 

ki. Hamarosan kiderül, hogy a Steel 
Division 2 képes-e rálicitálni elődjé- 
re, a 85-ös pontszám feljebb vagy lej- 


jebb csúszik-e. 
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:Legalább a fegyverek nem annyira !" 


:elnagyoltak, mint általában 


i 


éa zal 


9" 


Egy idő után hátasrá is szert tehetünk 


aa 


-A látványra igazán nem lehet panasz 


EDGE OF ETERNITY 


INFO 


Kiadó Dear Villagers 
Fejlesztő Midgar 
Studio 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 

Röviden Vérbeli 
JRPG-élmény egy kis 
indie stúdiótól. 
Megjelenés N/A 

PEGI N/A 
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ANAPSÁG, HA AZ EMBER A 
fi rKICKSTARTER", AZ , INDIE 

FEJLESZTŐ" ÉS A HASON- 
LÓ KIFEJEZÉSEKET HALLJA, PIXEL 
ART JÁTÉKOK UGRANAK BE NEKI, 
AMELYEK ILYEN VAGY OLYAN MÓ- 
DON ZSENIÁLISAK, ÁM JELLEMZŐ- 
EN EGYSZERŰSÉGÜKKEL HÓDÍTA- 
NAK. Akadnak ugyan kivételek, de álta- 
lánosságban kis fejlesztőcsapatokról van 
szó, amelyek egy jó ötletet egyedi módon 
tudnak megvalósítani, és nem nehezednek 
rájuk a nagy kiadók elvárásai. Nem csoda, 
hogy sikerük van, hiszen a mainstream já- 
tékok jó ideje bevált módszerekkel csalo- 
gatják a vásárlókat, akik fogékonyak is er- 
re, hiszen bármennyire szapuljuk is pél- 
dául a BioWare legújabb projektjét, az 
Anthem nem teljesít túl rosszul a kasz- 
száknál. Hogy ez mennyire jó irány, ab- 
ba most ne menjünk bele, inkább mesélek 
egy kicsit az általam megismert Edge of 


08 Eternityről, amely szintén indie fejlesztők 
4! egyedi munkája. 


Az Edge of Eternity nem egy sétaszimu- 
látor, nem egy újabb, valamiben egyedi 
roguelike műsorszám. Nem RPG Makerrel 
dobták össze a fejlesztők, és nem is pi- 


xel art csacskasággal állunk szemben. 

A Midgar Studio ugyan csak kilenc főt 
számlál, ám ez nem látszik meg projektjü- 
kön. A srácok nem kisebb fába vágták a 
fejszéjüket, mint hogy egy vérbeli, grandi- 
ózus JRPG-t alkossanak. Lesz itt minden, 
ami szem-szájnak ingere. A Unity grafi- 
kus motor talán nem a legjobb manapság, 
ám értő kezek nagyon szép látványt tud- 
nak kicsikarni belőle. A Midgar grafikusai 
pedig úgy látszik, értenek hozzá, mert az 
EoE már most nagyon szép. Vagyis inkább 
hangulatos. Nem is emlékszem, mikor bo- 
torkáltam ilyen életszerűen prezentált hó- 
viharban utoljára. Ez pedig csak a kezdet, 
hiszen számtalan egyedi hangulatú táj vár 
arra, hogy átkutassuk, miközben a várha- 
tóan jó hosszú történet végére érünk. Na- 
gyobb stúdiók is indultak már kisebb am- 
bíciókkal, mint amit a midgaros srácok 
bevállaltak. Reméljük, sikerül is megvaló- 
sítaniuk mindent, mert a kezdet nagyon 
ígéretes. 


Mivel az EoE early acces stádiumban van, 
egyelőre elég nehéz értékelni. Alapve- 

tő mechanikák is képlékeny állapotban 
leledzenek még, de azért már így is lát- 
szik, mire számíthatunk majd a későbbiek- 


ben. A többé-kevésbé nyitott világot pél- 
dául szabadon bejárhatjuk majd, és ér- 
demes lesz minden zegzugot felfedezni, 
hiszen bárhol rejtett kincsekre vagy rit- 
ka ásványokra, növényekre bukkanhatunk. 
A kincsek hasznát talán nem kell részle- 
tezni, a többi kacatból pedig gyógyitalo- 
kat, felszerelési tárgyakat eszkábálhatunk 
magunknak. Amennyiben jól eltalálják az 
arányokat, a craftolási rendszer például 
jó ösztönző erő lehet a felfedezéshez. Per- 
sze vannak már most is mellékküldetések 
- RPG játékról beszélünk, ugye -, ame- 
lyek elzavarnak a térkép másik felébe, de 
aki csak úgy magától indulna el kalandot 
keresni, az is számíthat valamiféle juta- 
lomra. Az egyelőre egyetlen meglátogat- 
ható város parádésan néz ki. Valódi élve- 
zet a népes utcákon körbejárni, nézelődni, 
mellékküldetéseket keresgélni. A kocsmá- 
ba betérni pedig kötelező is, hiszen hőse- 
ink kitikkadnak a nagy kalandozásban, és 
elfogyott energiapontjaikat csak itt tölt- 
hetjük vissza. 

A térképen természetesen akadnak rossz- 
arcú banditák, valamint éhes vadálla- 

tok. Bennük az a közös, hogy mind a vé- 
rünkre szomjaznak. Vigyázva köteked- 
jünk, mert bár az Edge of Eternity nem 
egy Dark Souls, a harcrendszer megkö- 
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ugyan, mert egy JRPG-t készítünk, de nem 


Japánból vettük az ihletet. Talán a Witcher 


sorozat és a Skyrim hatott ránk leginkább a 


tervezés során." 


veteli, hogy ügyesen taktikázzunk. Alapve- 
tően a Final Fantasykből ismerős rendszer- 
rel van dolgunk, azaz a harcok amolyan fé- 
lig valós időben játszódnak. Karaktereink a 
tulajdonságaik által befolyásolt sebességér- 
tékük szerinti sorrendben támadhatnak, vé- 
dekezhetnek, varázsolhatnak. Nem árt tud- 
ni, hogy a varázslás mindig legalább két kör, 
és ha közben kapunk egy nagyobb tockost, 
meg is szakad a folyamat. Nem árt tehát he- 
lyezkedni, azaz a gyógyítókat, varázslókat 
elmozgatni a frontvonalról. Az sem mind- 
egy, hol keveredünk harcba: ha ügyesen csa- 
logatjuk az ellent a térképen, akár komoly 
előnyhöz is juthatunk a csata kezdetén. Az- 
tán ott van még az időjárás is, amely legin- 
kább a mágiát befolyásolja: zuhogó esőben 
például nem dörren akkorát a tűzlabda, vi- 
szont egy villámcsapás akár kétszeres seb- 
zést is okozhat. 

Nem árt odafigyelni fegyvereinkre sem. 
Egyéb felszerelési tárgyainktól eltérően a 
fegyverek velünk együtt fejlődnek. A tör- 
ténetben is központi szerepet játszó kris- 
tályokkal tehetjük őket igazán egyedivé és 
sokoldalúvá. Természetesen még itt is akad 
csiszolnivaló, de már most látszik, hogy a 
rendszer jól működik, viszonylag egysze- 

rű használni, kiismerni csínját-bínját azon- 
ban időbe telik. A csihi-puhi közben bemu- 
tatott animációk amúgy megütik a mércét, 
nem kell szégyenkeznie a játéknak, találkoz- 
tunk már ennél jóval slendriánabb munká- 


val. Minden támadásnak saját animációja 
van, nem látjuk kétszer ugyanazt a csapást. 
A varázslatok is kellően látványosan pusztít- 
ják az ellent, szóval nem panaszkodhatunk. 
A menürendszer kissé lomha ugyan, de meg 
lehet szokni; bár a későbbiekben ez problé- 
mássá is válhat, ha már nem fér ki egyszer- 
re az összes támadásunk, mágiánk a kép- 
ernyőre. 


Az Edge of Eternity ugyebár JRPG, tehát a 
sztori központi szerepet játszik benne. Erről 
nehezen lehetne most még verdiktet mon- 
dani, hiszen két fejezet játszható a tervezett 
nyolcból. Az mindenesetre érződik, hogy a 
srácok beleadják a lelküket. Mint minden 
RPG, valahol ez is a világ megmentéséről 
fog szólni, ez azonban egyelőre nem látszik. 
Nagyon is személyes indokok vezérlik főhő- 
seinket, egy testvérpárt. Édesanyjuk beteg- 
sége miatt a fiútestvér dezertál a hadse- 
regből, a lánytestvér pedig a tanulmányait 
hagyja félbe. Aztán, ahogy az lenni szokott, 
a kacskaringós út a fénybe vezeti őket. Vagy 
nem. A fejlesztők a döntéseinkre reagáló 
sztorit ígérnek, amely teljesen más lehet egy 
új végigjátszás során. Az igazán durva dol- 
gok persze majd csak ezután jönnek, de már 
itt, a játék elején is néha elég kemény dönté- 
seket kell hoznunk. 

A hozzánk csapódó csapattársak sem bá- 
vatag borjúként követnek minket. Minden- 


TŰZKE- 
RESZTSÉG 


Egy hónap híján két éve 
már, hogy bemutatkozott 
a Midgar Studio első 
alkotása, amit a Fusty 
Game csapatával közösen 
jegyzett. A Hover egy 
szólóban és csapatosan 
is tolható, futurisztikus 
parkour-versenyjáték, 
amelynek fókuszában a 
száguldás áll. Hover City 
tarka fényárban úszó ut- 
cáin éppúgy felpattanha- 
tunk különféle korlátokra 
és más, siklásra alkalmas 
felületekre, mint az 
szélesebb körben ismert 
(valamint viccesebb és 
erőszakosabb) Sunset 
Overdrive-ban. 


Ide bármikor beköltöznék 5 


kinek célja van, még ha nem is árulja 
el nekünk azokat kapásból. Szerin- 
tem a fejlesztőcsapat itt is jeles- 
re vizsgázik, ha így halad tovább. 
Az eddig megismert szereplők mind 
életszagúak, látszik, hogy nagy oda- 
figyeléssel alkották meg őket a 
programozók. A szinkron ugyan le- 
hetne jobb, de elfogadható érv, hogy 
világsztárok alkalmazása nem fért 
bele a büdzsébe. Mivel a csapat na- 
gyon odafigyel a visszajelzésekre, 
én nem is nagyon szapulnám a játé- 
kot, mert egyelőre semmi értelme. 
Akadnak fura dolgok, mint például, 
hogy az energiapontok néha piszok 
gyorsan elfogynak, és akár olyan 
helyzetbe is kerülhetünk, ahonnan 
nem tudunk kikeveredni. Valószínű- 
leg az optimalizáláson is dolgoznak 
még a srácok, mert itt-ott bizony 
szaggat a játék, pedig annyira nem 
durva a látvány. A menürendszerre 
is ráférne egy kis modernizálás, bár 
jelen formájában is használható, és 
bőven lehet ez az utolsó, amit kipo- 
foznak a fejlesztők. A bugokat, ter- 
vezési hibákat azonban napok alatt 
javítják a midgaros srácok, szóval 
ha kitart a lelkesedésük - és a pén- 
zük -, valóban vérprofi JRPG kerül- 
het ki a kezeik közül. 

Gulius 
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Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


ANAPSÁG A FROMSOFT- 
WARE NEVE HALLA- 


TÁN AZONNAL A DARK 

SOULS TRILÓGIA JUT ESZÉBE 
AZ EMBEREKNEK, PEDIG KORÁB- 
BAN IS DOLGOZOTT A CSAPAT 
EGY CSOMÓ KIVÁLÓ CÍMEN, ÉS 
MOST ÉPPENSÉGGEL NEM A DE- 
MON"S SOULSRA GONDOLOK. A 
egendás Armored Core széria mel- 
ett ott volt például a Tenchu sorozat 
is, amelyet alapvetően az Acguire kez- 
dett el fejleszteni, de a későbbi része- 
inek kiadójaként vagy olykor még fej- 
esztőjeként is feltűnt a FromSoftware. 

indez számunkra csupán azért fon- 
os, mert a Szengoku korszakban ját- 
szódó Sekiro: Shadows Die Twice lega- 
ább annyit merít a Tenchu háztetőkre 
csáklyákkal felkapaszkodó nindzsáiból, 
mint a soulsborne játékok alapmecha- 


40 nikáiból. Ez pedig piszkosul jól áll neki. 


6ZA Sekiro: Shadows Die Twice ugyan- 


isttényleg csak a sarkalatos pontokat 
emelte át a Souls szériából, ezeknél 

az alapvetéseknél pedig sokkal hosz- 
szasabban lehet sorolni az újításokat. 
Rögtön teljesen más lesz az egész já- 
ték hangvétele attól, hogy a Souls epi- " 
zódokkal vagy épp a Bloodborne-nal 


Remek játékok, ám hiány- 


maradandóvá tenné őket. 


ellentétben itt egy könnyen értelmez- 
hető és élvezhető, klasszikus narratí- 
vát kapunk, mindenki pontosan érte- 
ni fogja a Sekiro sztoriját, ami ráadá- 
sul még izgalmasnak, fordulatosnak is 
mondható. ; 
A 16. század végén, Japánban járunk, 
egészen pontosan Isshin Ashina hadúr 
földjén, amely cseppet sem békés vi- 
dék: az öreg hadúr klánját külső és bel- 
ső ellenségek egyaránt fenyegetik. Eb- 
ben a zűrzavaros időben kell helytállnia 
főhősünknek, Sekirónak, a magányos 
Farkasnak. A gyermekként árvává vált 
Sekirót húsz évvel ezelőtt egy Bagoly 
nevezetű, hatalmas sinobi találta meg 
a vértől mocskos csatatéren, majd ma- 
gához vette, és halálos képességekkel 
bíró nindzsát faragott belőle. Sinobi- 
ként pedig Sekiro egy fiatal fiút, az IS- 
teni Örököst, Kurót szolgálja hűsége- 
sen. Egyáltalán nem véletlen, hogy egy 
átszólag hétköznapi kisfiú mellé ilyen 
profi testőr kell: Kuro mágikus vére 
esz az egész történet katalizátora. 

Ha valaki kristálytisztán érteni akar- 

a a Dark Souls játékok vagy akár a 
Bloodborne történetét, akkor jó esély- 
yel a végigjátszás (vagy végigjátszá- 
sok) után különféle teóriavideók tu- 
catjait bújta a YouTube-on, és még így 
is több kérdése támadt a kis szorgal- 


zik az a bizonyos , plusz", ami 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


mi kutatómunka végére, mint előtte 
volt. Itt bizony erről szó sincs, egy ke- 
rek egész történetet nyújtanak át ne- 
künk az írók japán folklórba csomagol- 
va, bár természetesen azért így is bő- 
ven lesz min gondolkodni akkor is, ha 
esetleg már láttuk mind a négy külön- 
böző befejezést. 

Jó, arra persze senki se számítson, 
hogy egy külön menüpontban szépen 
listázva lesznek a fő- és mellékküldeté- 
sek, vagy egy nagy vörös pötty mutat- 
ja a célt, ami felé tartanunk kell. Nyil- 
ván semmi ilyen vagy akár ehhez ha- 
sonló játékelem sem került a Sekiróba. 
Figyelnünk kell arra, az NPC-k ponto- 
san mit is szeretnének tőlünk, sőt oly- 
kor jegyzetelni sem árt, ha semmiképp 
sem akarjuk elfelejteni, mire vágyik 
egy útszéli vándor, akivel összefutot- 
tunk kalandunk során. 


Alig kezdünk el ismerkedni a játékkal, 
rögtön elénk is. dobnak egy megnyer- 
hetetlen bossharcot, amely keserű vé- 
get ér: főhősünk egy bal karral rövi- 
debben, de meglepő tapasztalatokkal 
a tarsolyában ébred fel a titokzatos 
Szobrász műhelyében. Sekiróban ek- 
kor tudatosul, hogy képtelen végső ha- 


A szürke középút: csak ha 
vártad vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 


West 


Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


lált halni, az Isteni Örökös vérének há- 
la folyamatosan visszatér az élők kö- 
zé. Kurót viszont időközben elragadták 
a rosszfiúk, szóval meg kellene men- 
teni, ha már erre esküdtünk fel. Sze-. 
rencsére Szobrász pajtás kisegít ben- 
nünket a bajban: kapunk tőle egy olyan 


művégtagot, amelynek láttán egy Vic- 


torinox svájci bicska szipogva elbújna 
a sarokba. hal. gt 
Protézisünkből ugyanis képesek va- 
gyunk kilőni a megfelelő magasla- 
ti pontokra egy szuronyban végződő 
kötelet, amellyel a pillanat tört része 
alatt már fel is ránthatjuk magun- 
kat az adott háztetőre vagy faágra. 
Bár bizonyos helyzetekben ez is élet- 
mentő lehet, azért mégis sokkal izgal- 
nasabb az a lehetőség, hogy úton-út- 
félen talált kütyükkel extra funkció- 
kat adhatunk a műkezünknek, miután 
Szobrász úr beszerelte őket a protézis- 
be: előcsaphatunk egy méretes szeker- 
cét, lángcsóvával szeretgethetjük meg 
"a gaz ellent, vagy épp petárdával szór- 
hatjuk körbe, aminek hála még a leg- 
nagyobb bossok közül is megtorpan- 


. 


nak páran - pont annyi időre, amíg mi 


beviszünk pár fontos csapást. Ezek az 
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SEKIRO: SHADOWS DIE TWICE 


A Szobrász kunyhójá lesz a főhadiszállásunk, 
gyakran visszatérünk majd ide 


: A legtöbb ell 


simán meglephetjük őket 


eszközök, vagyis a Shinobi Prosthetic- 
kek az úgynevezett Spirit Emblemet 
nasználják egyfajta munícióként, és a 
játék nem csinál titkot abból, hogy eb- 
ből az erőforrásból mennyire van szük- 
ségünk ahhoz, hogy egyszer elsüssük a 
protézis trükkjeit. Spirit Emblemet bő- 
kezűen szórnak majd a felszeletelt el- 
enfelek, egyszerre azonban csak meg- 
adott számú ilyen cucc lehet nálunk 
bár ez a korlát picivel növelhető lesz 
ajd skillek segítségével), szóval ér- 
demes két menet közt okosan gazdál- 
kodni velük. 
A meneteket pedig nyugodtan értsé- 
ek úgy, ahogy a Dark Soulsban zajlott 
a kvázi játékmentés, csak épp tábor- 
tüzek helyett itt a Sculptors Idoloknál 
fogunk megpihenni (azaz felgyógyul- 
i, készleteket újratölteni és persze az 
ellenségeket is minden egyes alkalom- 
mal ismét a helyükre pakolni), fejlőd- 
i; és szabadon teleportálgathatunk is 
közöttük - igen, végre nem kell külön 
szenvedni és valamiféle ehhez kapcso- 
lódó varázstárgyat keresni, már kez- 
dettől fogva elérhető ez a funkció. 


A Bloodborne jóval gyorsabb, dina- 
mikusabb harcmodort kívánt meg, 
mint a Dark Souls játékok. Nos, a Se- 
kiro pedig a Bloodborne-hoz képest 
is magasabbra tekeri a fordulatszá- 
mot. Sőt, immár karakterünk moz- 
gástere sincs korlátozva; a gyors 


helyzetváltoztatást elősegítő kilőhe- 
tő csáklyánk mellett rendelkezésünk- 
re áll az ugrás is. Nem is gondolná az 
ember, milyen mértékben átgyúrja ez 
az apróság az egész harcrendszert, 
bármikor átvetődhetünk ugyanis el- 
lenfelünk feje felett (vagy épp a ko- 
bakjáról is lendületet vehetünk), sőt 
akár a falakról is elrugaszkodhatunk. 
Végre-valahára nem jelent azonnali 
halált az sem, ha vízbe csobbanunk, 
főszereplőnk ugyanis vígan tud lubic- 
kolni a habok között. 
Míg a korábbi souls-borne játé- 

kok harci mechanikái teljes egészé- 
ben a staminarendszerre építettek, 
a FromSoftware ezúttal úgy, ahogy 
van, kukázta a staminát. Magyarul 
bármennyit csapkodhatunk a kar- 
dunkkal, ugrálhatunk és kitérhetünk 
oldalazva az ütések elől, nem fogunk 
elfáradni. Tartogattak azonban szá- 
nunkra helyette más huncutságot a 
ejlesztők: az összecsapásokban ez- 
úttal testtartásunk, azaz a Postu- 

re Meter jut döntő szerephez. Első- 
sorban nem is az lesz a célunk, hogy 
pontos találatokkal szépen lassan le- 
aragjuk ellenfeleink életerejét, ha- 
nem harci tartásukat kell megtörni, 
hogy védtelenül rogyjanak össze, és 
egyetlen kivégzéssel felérő csapás- 
sal, az úgynevezett Deathblow-val 
örök nyugalomra szenderítsük őkel- 
méket. Persze a rendszer fordított 
helyzetben is működik, azaz mi is te- 
hetetlenül hullunk a földre pár má- 


sz 
ága 


Mijazaki Hidetaka rendező, FromSoftware: 


sodperc erejéig, ha saját Posture 
Meterünk betelik. 

De hogy is működik mindez a gya- 
korlatban? Kardunkkal képesek va- 
gyunk a legtöbb támadást blokkolni, 
minden alkalommal azonban, amikor 
a pengék összecsapnak, és így vé- 
dünk ki egy kardcsapást, növekedni 
kezd a Posture Meterünk. Fogadott 
támadások nélkül csökkenni fog ez 

a mutató, sőt ha továbbra is blokko- 
lunk, de nem jön felénk csapás, kicsit 
gyorsíthatunk ezen. Minél alacso- 
nyabb az életerőnk, annál lassabb ez 
a folyamat, szóval azért az ellenfelek 
direkt sebzésére is érdemes figyelni. 
A blokkolásnál sokkal hasznosabbak 
a pontos hárítások. Ha a védekezés- 


hez tartozó gombot épp akkor nyom- 
juk meg, amikor felénk lendül az el- 
lenfél fegyvere, ügyesen el tudjuk üt- 
ni a suhanó pengéket, ezzel pedig 
nemcsak a Posture Meterünk marad 
érintetlen, hanem éppenséggel az el- 
lenfél mutatóját növeljük meg, azaz 
ügyes védekezéssel ki tudjuk billente- 
ni a rosszfiúkat. 

Tapasztalt nindzsaként a magányos 
Farkas nem csupán a szemtől szem- 
beni harcmodor avatott mestere. 
Sokkal kifizetődőbb a legtöbb eset- 
ben a magas fűben osonva, az ellen- 
felek háta mögé lopakodva vagy a 
magasból rájuk vetődve egy azon- 
nali kivégzéssel elintézni őket. Ezt a 
megoldást egyes minibossok ellen 


is használhatjuk, nem vélétlenül van 
több életerőcsíkjuk a gazfickóknak; 
ezek közül az elsőt akár egy lopako- 
dásból indított Deathblow-val is le- 
szippanthatjuk. 


Itt azonban messze nem ért még vé- 
get a történet. Létezik ugyanis há- 
romféle egyedi támadás, amelyek- 
kel szemben semmire sem megyünk 
az egyszerű blokkolással. Mikor a fe- 
jünk felett felvillan egy vörös kandzsi 
írásjel, ezek közül fogja a rosszaság 
valamelyiket elsütni. Az efféle áldás 
érkezhet szúró vagy kaszáló táma- 
dás formájában, sőt ellenfelünk meg 
is ragadhat bennünket, hogy pankrá- 


JA, 
tor módjára csapjon hoz 

Ezek a mozdulatok védhetetle 

tűnnek, de mindegyiknek megvan a 
pontos ellenszere. A szúrással szem- " 
ben a tökéletes hárítás és a kitérés 
mellett a legjobb megoldást a Miki- 

ri Counter nevű skill jelenti, amellyel 

a védést egyből átfűzhetjük egy ki- 
végzésbe. A vízszintesen kaszálva ér- 
kező csapás általában túl nagy terü- 
letet fed le, ezért ugrással érdemes 
kikerülni a hatósugarából, míg azt, 
hogy megragadják a grabancunkat, 
oldalirányú vagy hátráló kitéréssel 
lehet elkerülni. b 

Elsőre kaotikusnak tűnhet a rend- 
szer, de hamar rá fogunk érezni az 
apró jelekre, amelyekből tudni lehet, 
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épp melyik veszedelmes támadás ér- 
kezik a háromból (szúráskor példá- 
ul megcsillan egy pillanatra az ellen- 
ség fegyvere). 

A Sekiro harcrendszerének tanulá- 
si görbéje sokkal jobban elnyújtott, 
mint a többi souls-borne címé. Nagy- 
jából a harmadik nagy bossnál ju- 
tunk el odáig, hogy vagy hasznosít- 
júk az eddig szerzett tudást, vagy el 
is pakolhatjuk a játékot örökre, mert 
nem fog menni a dolog. Miután vi 
szont beleszokunk az egészbe (és ez- 
zel párhuzamosan teljesen elfelejt- 
jük a Souls játékokból berögződött 
automatizmusokat, ami cseppet sem 
könnyű feladat), minden logikus és 
egyértelmű lesz, ekkor érezhetünk 
rá arra, hogy a Sekiro harcrendsze- 
re tulajdonképpen a műfaj tökéletes- 
re csiszolt darabja. Ami kezdetben 
igazságtalan és frusztráló káosznak 
tűnik, végül átalakul egy milliméter- 
pontosan kiszámított, gyönyörű ha- 
láltánccá. 


TANULJ, TINŐ, NINDZSA LESZ 
BELŐLED 

Bizonyos szempontokból visszalépés- 
nek tűnhet a Sekiro: Shadows Die 
Twice fejlődési rendszere, de szerin- 
tem inkább arról van szó, hogy egy- 
részt egy jóval átláthatóbb, letisz- 
tultabb megoldást kaptunk, másfe- 

lől pedig kivettek egy olyan mankót, 
amelynek köszönhetően egy felmerü- 
lő akadályt unalmas farmolással oldot- 
tak meg az emberek a Souls játékok- 
ban. Most ugyanis nem lépünk szintet 
a klasszikus értelemben, és alaptulaj- 
donságainkat sem növelhetjük bármi- 
kor több életerő vagy nagyobb sebzés 
érdekében. A megszerzett tapasztala- 
ti pontok után képességpontokat ka- 
punk, amelyekből aktív és passzív skil- 
leket vásárolhatunk. Előbbiek a Com- 
bat Art képességek lesznek, amelyek 
közül egyszerre egyet állíthatunk be 
magunknak. Ezek tulajdonképpen kü- 
lönösen erős támadások, amelyek min- 
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dig valamiféle extra előnyt is nyújta- 
nak. A passzív skillek között akadnak 
olyanok, amelyek védekezéseinkbe és 
támadásainkba csempésznek egy kis 
bónuszt (például a Breath of Nature: 
Light megszerzése után minden kivég- 
zés gyógyít rajtunk egy kicsit), vagy 
épp megnövelik a magunknál tartha- 
tó Spirit Emblemek számát, esetleg ja- 
vítanak rejtőzködési képességünkön 
vagy gyógyító készítményeink haté- 
konysági fokán. Egy gondolat erejé- 

ig mindenképp meg kell még említeni 
a nindzsucu technikákat is: ezeket sike- 
res kivégzések után tudjuk aktiválni, és 
mind egyfajta extra előnyhöz juttatnak 
minket. A Puppeteer Ninjutsu haszná- 
latával például agyatlan bábként a sa- 
ját oldalunkra állíthatjuk a kivégzett 
flótásokat. 
A játékban összesen öt skillfa talál- 
ható, de közülük csak az elsőt kapjuk 
meg automatikusan; a továbbiak el- 
érése érdekében szemfülesnek kell len- 
nünk, ugyanis van, amelyiket mellék- 
küldetésekért kapjuk meg, de akad 
olyan is, amelyet kereskedőktől kell 
megvásárolni. 


GYÖNGYÖK, EMLÉKEK ÉS 
MAGOK 

A Sekiróban a fejlődési rendszer mel- 
ett a loot is átalakult; nem fogunk 
minden sarkon új kardokat és páncé- 
okat rejtő ládákba botlani, főhősünk a 
játék elejétől a végéig ugyanazt a fel- 
szerelést hordja. Protézisünk külön- 
eges funkcióit azonban a megfele- 
ő alapanyagok birtokában fejleszthet- 
jük, a harcok előtt pedig lehetőségünk 
van alaptulajdonságainkat feljavítani 
egy picit varázserejű cukorkák elszo- 
pogatásával - ezek a tárgyak, bár új 
küllemet kaptak, régi ismerősnek fog- 
nak számítani a Souls széria veterán- 
jai számára. A korábbi souls-borne cí- 
mekben igazából simán lehetett boldo- 
gulni az időleges bónuszokat biztosító 
tárgyak nélkül is, itt és most azonban 
sokkal fontosabb szerephez jutnak, ez- 


"Csak a jegbátabbaltak ÉEÉS. legbotorabbaknak) 
érdemes megkongatniuk ezt a harangot, 


"Megéri néha lassítani picit, és gyönyörködni a táj 


részletgazdagságában 
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. KISOKOS KEZDŐ NINDZSÁKNAK j 


! 
"A Sekiro: Shzdhvis Die Twice játékmenete tényleg csak az alapok szintjén kapcsolódik a koráb- 
bi souls-borne tímékhez, szóval még azoknak is bőven tud újat mutatni, akik már a kisujjukból 
kirázzák a Dark Souls trilógiát vagy épp a Bloodborne-t. 
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KOMMEN AE ESET 


1. KÖNNYÍTSD MEG A BOSSHARCOKAT! 

Az említett Mikiri Counter mellett akad még pár skill, amelyeket a lehető leghamarabb 

meg kell szerezni, hogy a vérnyomásunk legalább egy picit közelítsen majd játék közben a 
normálishoz. A Breath of the Life: Light képesség például létfontosságú. Ennek a skillnek a 
birtokában minden kivégzés, azaz Deathblow után visszanyerünk egy kis életerőt. A Combat 
Art képességek közül pedig a Ichimonjit ajánlatos hamar megszerezni: ez a nagy erejű, 
függőleges kardcsapás ugyanis egyrészt hatalmas sebzést visz be, másfelől pedi ig.egyszerre 
növeli az ellenfél Posture Meterét és csökkenti le a sajátunkat. 


2. A LEVEGŐBEN MINDEN KICSIT JOBBAN FÁJ 

Nem véletlenül került be az ugrás lehetősége a játékba: harc közben bármikor ugrándoz- 

hatunk, akár a falakról is lendületet vehetünk, hogy az ellenségek fejére huppanjunk. Ez 

azonban cseppet sem veszélytelen: a levegőben sokkal nagyobb sebzést kapunk be, ez 
"viszont ellenfeleinkre is igaz. A Loaded Shuriken nevű Shinobi Prosthetickel pedig simán 

semlegesíthetjük a felénk ugró rondaságokat. 


3. ÜGYELJ A KÉSZLETEKRE! 

A Shinobi Prosthetic és egyes Combat Art harci mozdulatok is a Spirit Emblem nevű tár- 

gyakat használják egyfajta munícióként. Ezekből tisztes mennyiséget dobálnak a levágott 

ellenfelek is, de egy sokszor újrapróbált bossharcot követően könnyen azon kaphatjuk. 

magunkat, hogy teljesen kifogyott a készletünk. Ilyenkor a legegyszerűbb megoldás az, ha 
—  Vásárolunk belőlük valamelyik Sculptors Idolnál. 


4. A PISZKOS ANYAGIAKRA IS FIGYELNI KELL 

Halálainkat követően ugyebár feleződik a következő megszerzendő skillpontért fel- 
halmozott XP-nk, illetve a magunknál tartott pénz is. Van azonban egy megoldás, 
amely egyfajta bankként működik: utunk során találni fogunk különböző méretű 
"pénzes erszényeket, amelyek nagyjából úgy működnek, mint a Souls-játékokban 
azok a lelkek, amelyek lélekpontokat tárolnak magukban, csak ezek aranytallérokat 
rejtenek. 


. MASZKOT FEL! 
Bár szinte csak a játék legvégén nyílik meg számunkra ez a lehetőség, azért 
mindenképpen érdemes megszerezni a Dancing Dragon Mask nevű varázs- 
tárgyat. Ehhez a maszk három darabját kell összegyűjteni: az első a Hirata 
Estate régióban vásárolható meg hét halpikkelyért egy kerámiaköcsögben 
gubbasztó fura alaktól; a második 5000 aranyba kerül az Abandoned 
Dungeon Entrance terület kereskedőjénél; míg az utolsó Fountainhead — 
Palace-ban vár minket, ezt is egy cserépedényben lakó fazon árulja, T2: 
pikkelyért. A három darab megkaparintása után automatikusan összeá 
maszk, amelynek birtokában i immár harci erőnket is növelhetjük skillponto- 
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zel együtt a taktikázás is még élveze- 
tesebb agymunkává változik. 
Életerőnket a minibossoktól (és a vi- 
lág eldugott pontjain) megszerezhető 
imagyöngyökkel növelhetjük meg; négy 
gyöngyből lehet összefűzni egy ima- 
láncot, ami felhúzza a maximális élet- 
erőnket és Posture Meterünket. Táma- 
dási értékünket pedig a legyőzött nagy 
bossok után kapott emlékek beváltásá- 
val fejleszthetjük. Gyógyitalunk lénye- 
gében pont úgy működik, mint a Souls 
címekben az Estus Flask, az egyszerre 
maximálisan magunknál tartható ita- 
lok számát pedig felkutatandó magok- 
kal tudjuk növelni. Az alapokon tehát 
nem történt komoly változás, de a ke- 
vesebb néha több elv alapján a Seki- 
róban jóval egyértelműbb lesz, melyik 
tárgy mire való. 


AZ ÖRÖK ÉLET ÁRA 
Nyilván elkerülhetetlen, hogy előbb 
vagy utóbb fűbe harapjunk. Mivel 
most nem fogunk lelkeket vagy más- 
fajta hasonló anyagot gyűjteni, halá- 
lunkat követően nem is kell majd visz- 
szaszaladni a tetemünkhöz és össze- 
gyűjteni az elszórt matériát. Persze 
a büntetés ettől még nem marad el: 
ha elbukunk, tapasztalati pontjain 
és a zsebünkben lapuló aranytallérok 
azonnal megfeleződnek. Ezt úgy kell 
érteni, hogy például a már megsze 
zett és az épp megszerzendő új skill- 
pont közötti érték a felére csökken, 
vagyis a már megkaparintott tapasz- 
talati pontokat nem veszíthetjük el. 
Ettől még persze nagyon fájhat, ha 
épp egy új skillpont megszerzésének 
küszöbénél járunk, és akkor követünk 
el egy fatális hibát. § 
Még ebben az esetben is megvan vi- 
szont az esély arra, hogy megszán- 
nak minket az égiek, és nem veszí- 
tünk el semmit sem. Ezt a jelenséget 
Unseen Aidnek nevezi a játék, és egy 
százalékos mutató jelzi, mennyi esé- 
lyünk van erré a csodára. Ez alapból 
30 százalékon áll, ha azonban már jó 
sokszor meghaltunk, akkor valame- 
lyik NPC el fogja kapni a dragonrot 
nevű gusztustalan betegséget. En- 
ek következtében egyrészt csillapít- 
atatlan köhögés tör rá, és elzáród- 
ak bizonyos párbeszédopciók, más- 
részt pedig csökken az Unseen Aid 
lehetőségének esélye is. Persze van 
rá mód, hogy kigyógyítsuk a betege- 
ket, de így is izgalmas extra feszült- 
séget kölcsönöz a játéknak, hogy sa- 
ját ügyetlenségünk miatt mások fog- 
nak szenvedni. 
Pedig valójában nem is olyan könnyű 
meghalni a Sekiróban. Noha egyet- 
len hiba is végzetes lehet, még nem 
jelent azonnali bukást, ha padlót fo- 
gunk. Egyszer mindenképpen feltá- 
madhatunk még a helyszínen, va- 
lamint kapunk egy második (idővel 


egy tárgy megszerzésének köszön- 
etően egy harmadik) feléledési le- 
hetőséget is, ezt viszont fel kell töl- 
teni kivégzésekkel. Fontos továbbá, 
hogy két efféle feltámadás között 
el kell telnie bizonyos időnek, tehát 
em lehet azonnal elpattintani két- 
szer ezt a lehetőséget. Ez az újítás 
az első körben nagyon furának tűn- 
het, de később borzasztóan hálásak 
leszünk érte. 


ÉLETED LEGKEMÉNYEBB 
CSATAI 

A Sekiro: Shadows Die Twice játék- 
mechanikáinak zsenialitása a boss- 
harcokban csúcsosodik ki. Nagy boss- 
ból ugyan azért nincs vészesen sok, 
de kisebb minibossokkal bőségesen 
teleszórták a játékot, a harc pedig el- 
lenük is éppen eléggé embert próbáló 
lesz. Mindegyikük egyedi trükkökkel 
próbál majd túljárni az eszünkön. Míg 
egy Dark Souls III-ban több olyan fő- 
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"Bőségesen találunk imajd alapanyagókat, 
amelyekkel fejleszthetjük a különféle protéziseket 


Upgrade Materials 


Scrap Iron 
a JE 
Scrap Magnetite 


NEHA E 
watt ez 


Adamantite Scrap 
Black Gunpowder 
Yellow Gunpowder 


Lump of Fat Wax 


4. Unseen Aid 
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Use and confirm items in possession. 
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Skills Options 


Serap Iron 


Number Held 


In Storage 
Iron dregs mined in Ashina. 


Widely used for basic reinforcement, it can serve as 
a base material for Prosthetic Tool upgrades. 


Ashina is burdened with thick snow, 
and infertile land, but the scrap, iron 
dug írom her soil" is anything but crude. 


cé Vitality 


drJAttack Power to next Skill Point 


JA / 


eflenfél 
táziátla 
rekkel is 


egyes ro 
meg. Ál 
is létezik 


módon, monoton 


ndaság egyedi takti 


ként az egész játékra átfogó 


a dinami 
csiszolt 
kodás le 


is akadt, amelyet teljesen fan- 


ódsze- 


le lehetett győzni, itt minden 


kát kíván 


alában többféle megoldás 
a legyőzésükre, ami 


egyéb- 
an igaz: 


kus irányítás és a tökéletesre 


arcrendszer, valami 
etősége miatt tény 


nt a lopa- 
leg ránk 


van bízva, hogyan akarunk boldogulni 


a legkeményebb szituációkkal is, nincs 
tökéletes forgatókönyv. 
Mivel nem lehet erőből megoldani a 


ossharcokat (azaz nem tudjuk far- 
molva túltápolni magunkat), biztos 
vagyok benne, hogy sokkal többe 
fogják félbehagyni a játékot a való 
an komoly nehézségi faktor miatt. Ki 
merem jelenteni, hogy a Sekiro nehéz- 
sége a Demons Soulséval vetekszik, 
és bár az e mögött húzódó indokok 
másban gyökereznek, a végeredmény 
mégiscsak az, hogy rengeteg kitartás 
kell az akadályok átugrásához. Ilyen 
nehézség mellett pedig kötelező is az, 
hogy minden bossharc egyedi, vál- 
tozatos és élvezetes legyen. Szeren- 
csére itt is jelesre vizsgázik a Sekiro. 
Ízlés kérdése, de el tudom képzelni, 
hogy egyeseket zavarni fog a túlzot- 
tan sok humanoid ellenfél, de ezzel 
meg kell békélni, a környezet miatt ez 
teljesen érthető döntés. 


A PALOTÁN TÜL 

És ha már a környezetnél tartunk, ejt- 
sünk pár szót a Sekiro világáról is. Tar- 
tok attól, hogy sokan azért fogják egy- 


telen szerzeteseivel, bejárjuk az elsüly- 
lyedt völgy havas régióit, a mérgező vi- 
zektől bűzlő mélységeket, a horrorba 
hajló rémségeket tartogató Mibu falut 
vagy épp a mennyei palotát. 

Sosem találkozhattunk még ennyire 
gyönyörű FromSoftware játékkal, a lát- 
ványért felelős csapat kitett magáért a 
részletesség és a változatosság szem- 
pontjából is, utóbbival azonban tényleg 
csak akkor leszünk tisztában, ha nem 
engedjük el már kapcsolatunk legelején 
a Sekiro kezét. Külön érdemes kiemelni 
a csodálatosan egybefűzött, folyamatos 
animációkat, amelyek teljesen filmsze- 
rűvé varázsolják a kardpárbajokat. 


NÉHA EGY NINDZSA IS 
MEGBOTLIK 

Persze a Sekiro: Shadows Die Twice 
sem lett végül tökéletes játék, de hi- 
báinak egy része eléggé szubjek- 

tív jellegű. Aki nem érez rá a harc- 
rendszer mélységére, nagyon ha- 
mar megugorhatatlan akadályokkal 


találja majd szemben 


agát, ezért 


még a korábbi souls-borne címek- 


nél is jobban rétegjáté 


kká válik a Se- 


kiro. Akadnak viszont olyan prob- 


hangú 


ak titulálni a vi 


zualitását, mert 


egészen egyszerűen nem jutnak to- 


vább az Ashina kastél 
kén, ugyanis itt kószá 
első felének túlnyomó 


yon és környé- 
unk majd a játék 
részébén. Ké- 


lémák, amelyek teljese 


n objektíven 


gondot jelenthetnek bárki számára. 
Ugyancsak kizárólag az fogja vissza- 


lépésnek érezni az új n 


echanikákat, 


aki nem lát tovább a támadás-hárí- 


sőbb azonban eljutunk majd vörös őszi 
falevelekkel borított hegységekbe, ta- 
lálkozunk a Senpou templom szentség- 


tás váltogatásánál (amivel legfeljebb 
az első játékórákat tudja átvészelni, 
utána véget ér a jó világ). 


Sima PS4-en és Xbox One-on a játék 
fix 30 fps-sel fut, a fejlettebb konzo- 
lokon vagy Prón és One X-en azon- 
ban csúnyán ingadozik ez a mutató. 
Körülbelül 35 és 48 fps között ugrál 
majd végig a képfrissítés, ami olykor 
eléggé zavaró. Külön furcsaság, hogy 
a Sony erősebb konzolja nagyjából 

5 fps-sel folyamatosan többre ké- 
pes, mint az Xbox One X. Én személy 
szerint jobban örültem volna az ala- 
csonyabb, de betonbiztos fps-szám- 
nak, mint ennek az ugrálásnak, mert 
ez sokat ront a folyamatosság érze- 
én. A másik komolyabb negatívumot 
is nehezen lehetne szépíteni: a Seki- 
ro körülbelül fele olyan hosszú, mint 
a többi souls-borne játék. Ez a gya- 
korlatban 15-20 órás tiszta végigját- 
szást jelent, de azért a legtöbbeknél 
valószínűleg jóval magasabb érté- 
ket mutat majd a New Gamet eléré- 
se előtt a stopper, hiszen hosszú órá- 
kat el lehet tölteni egy-egy durvább 
boss-szal hadakozván. 

A FromSoftware meg tudott újulni, 


" és utóbbi egy évtizedüket elnézve ez 


hatalmas teljesítmény, hiszen mehet- 
ek volna most is biztosra, ehelyett 
azonban üdítő, izgalmas újdonságo- 
kat húztak elő a ruhaujjukból. A mű- 
faj kedvelői garantáltan teljesen bele- 
habarodnak majd a Sekiróba, az újon- 
coknak viszont csak sok kitartást és 
türelmet tudok kívánni, mert ez a já- 
ék bizony megéri a ráfordított időt. 


a, at 
110 HARDVER 


Windows 7/8/10 (64 bit), Intel Core i3- 


HŰ.) 2100/AMD FX-6300, 4 GB RAM, Nvidia 
41 [) f / GeForce GTX.760/AMD Radeon HD 


7950, DirectX 11, 25 GB szabad hely 


4 zseniális harcrendszer 

ő újdonságok 
részletesen kidolgozott világ 
történetmesélés 


.— rövidebb, mint amit megszoktunk a 
fejlesztőktől 


.- az erősebb konzolokon ingadozó fps 


4 való 


CSIRKE 
Van élet a Dark Souls 
és a Bloodborne 

utánis. 
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Egy világ vége, egy üj kor kezdete 


TOM CLANCYS THE DIVISION 2 


EDDIG KÉPES ELÉRNI, 

AMIT A THE DIVISION 2 - 
HOGY ÉRDEKELJENEK A KARAK- 
TEREI. Nem a központi figurák, ha- 
nem a névtelen, arctalan NPC-k, akik 
a virtuális Washington utcáin kockáz- 
tatják az életüket. Bármilyen küldetés 
felé rohantam is, sohasem fordítot- 
tam hátat egyetlen bajba jutott túsz- 
nak vagy tűzharcba keveredő felde- 
rítőcsapatnak sem, mert szívügyem- 
nek éreztem, hogy segítsek rajtuk. És 
ez a The Division 2 egyik legnagyobb 
csodája. 


Ni AGYON KEVÉS JÁTÉK VOLT 


SZTORI HELYETT HANGULAT 
Nem tudom azt mondani a The 
Division 2 sztorijára, hogy rossz, mert 
nincs benne annyi, hogy értékelni le- 
hetne. A történetnek nincs eleje, kö- 
Zzepe, vége, a narratívának semmi Íve, 
de maga a világ fantasztikusan van 
felépítve. Open world játék lévén a 
dizájnerek egyértelműen a gameplayt 
helyezték előtérbe; még az első rész 


500. 


:Az első részben imádtuk a kocsiajtókat 
:csukogatni, és még mindig jó móka, - 
E i 


€ " National Archives ÓT 


:Úton-útfélen emlékeztet a játék arra, hogy ES e 
:mennyi áldozattal járt a vírus megfékezése e 
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szintjét sem sikerült megütni, ahol legalább 
a vírus kirobbanásának körülményei és az 
első, esküjét megszegő Division-ügynök tör- 
ténete érdekes volt. Itt nincsenek magyará- 
zatok, és ami van, az is inkább csak közép- 
szerű. Ennek nyilván az az egyik oka, hogy a 
fejlesztők nem akarták megkötni a játéko- 
sok kezét, és azt szerették volna, ha mindent 
a saját tempónkban fedezhetünk fel, csak 
azokat a küldetéseket és kihívásokat telje- 
sítve (vagy épp nem teljesítve), amiket aka- 
runk. És ha ekkora szabadságot kínál az em- 
ber, akkor szinte lehetetlen koherens szto- 
rit szőni köré. Szívesen láttam volna például 
végre beszélő főhőst, de ha figyelembe vesz- 
szük, hogy némelyik NPC milyen fura arco- 
kat vág beszéd közben, talán nem is olyan 
nagy probléma, hogy nem erőltették ezt a 
vonalat. Érdekes, a Ubisoft játékokban ezt 
valahogy nem sikerül eltalálni mostanában, 
és annyira mesterkélt mindenki mimiká- 

ja, hogy már attól elzsibbad az arcom, hogy 
csak nézem, ahogy tátognak. 

Világépítésben viszont lenyűgözőt hoz a The 
Division 2. A korai trailerek alapján féltem 
egy kicsit, hogy a hangulat nem tudja majd 


-A valóságban remélhetőleg sosem kéll majd 
így látnunk az amerikai épülétesodákát 


megugrani azt a lécet, amit az első rész hó- 
födte utcái állítottak, de több tucat játékóra 
után kijelenthetem, hogy a félelmem alapta- 
lan volt. Washingtonban megállt az élet, és 
bár a kis kolóniák elkezdték újjáépíteni a da- 
rabjaira hullott civilizációt, ez csak a saját 
búvóhelyeiken látszik meg. Az utcákon tom- 
boló káosz miatt nagyon kevesen merész- 
kednek ki, így aztán a természet szép lassan 
el is kezdett mindent visszafoglalni. Azért 
még nem járunk a The Last of US szintjén, 
de a parkokban már belefuthatunk őzekbe, 
és a szeméthalom tetején is kiszúrhatunk 
egy-egy kaja után kutató mosómedvét. És 
az ilyen apróságok teszik hihetővé a kalan- 
dot. Úgy lesz élő, hogy az utcán szinte sen- 
ki sem él. Mert az összes kereszteződésben 
annyira a helyén van minden a feltört men- 
tőautótól kezdve a kiégett kukán és a túl- 
élők sátrain át egészen az utolsó szemét- 
kupacig, hogy néha csak megáll az ember, 
hogy elképzelje, vajon mi zajlott ezen a he- 
lyen, amikor elszabadult a pokol. 

És az egykor szebb napokat látott amerikai 
fővárost sikerült is megtölteni tartalommal. 
Gyakorlatilag minden sarkon vár ránk vala- 


milyen küldetés, feladat vagy legalább 
ad hoc tűzharc, de mégsem tűnik egy 
pillanatra sem erőltetetten zsúfoltnak 
a dolog, mint mondjuk a Far Cry játé- 
kokban, ahol az életedre törő csapa- 
tot már üldözi egy medve, akire köz- 
ben repülőgéppel vadásznak, és tény- 
leg nem tudsz száz métert sem tenni 
úgy, hogy ne akarna valami megölni. 
Eldönthettem, milyen módszerekkel 
és sorrendben akarom felszabadítani 
Washington kerületeit, és nem tolta 
az arcomba a kontentet a játék pusz- 
tán azért, hogy rá lehessen fogni, né- 
hány órával hosszabb. 


HELYEZKEDNI TUDNI KELL 
Nyilván könnyebb egy létező város- 
ból posztapokaliptikus hangulatút 
csinálni, mint a semmiből felépíteni 
egyet úgy, hogy az életszerűnek tűn- 
jön, de a Ubisoft mérnökei hibátlan 
munkát tettek le az asztalra. Lát- 
szik, hogy sehol sem végeztek fél- 
munkát, nem próbálták megúszósan 
összedobni még azokat a helyszíne- 
ket sem, ahol egy küldetés során ku- 
tyafuttában legfeljebb három má- 
sodpercet töltünk, és akkor is épp a 
fegyvereinket piszkáljuk. És ez nem 
is a küldetések közben érződik iga- 
zán, hanem akkor, amikor az em- 
ber a hátára veszi a várost, és be- 


járja annak legeldugottabb sarkaiig. 
Nem gondolnád, milyen részletesen 
ki van dolgozva az egész. Aztán elin- 
dulsz a sikátorban, fel a tűzlépcsőn, 
be az ablakon, át a szomszéd tető- 
re, aztán a másik ház udvarán le- 
lövöd a lakatot a lejáróról, és már- 
is egy rejtett pincehelyiségben talá- 
lod magad. És bumm, el is repült fél 
óra. És ezt természetesen nemcsak 
a felfedezés öröméért érdemes meg- 
tenni (bár rengeteg utalás és mókás 
részlet van elrejtve), hanem azért is, 
mert bármerre megy az ember, min- 
dig talál egy táskát vagy ládát, amit 
kinyithat. 

Sehol sem találkozunk azzal a lusta- 
sággal, amivel a legtöbb open world 
játékban, de erre szükség is volt, hi- 
szen a The Divison 2-ben nagyon fon- 
tos szerepet játszanak a fedezékek. 
Minden tereptárgy okkal került oda, 
ahova, és tökéletesen el is látja fel- 
adatát. Mert noha úgy tűnik első rá- 
nézésre, hogy a The Division 2 játék- 
menete mit sem változott az elődé- 
hez képest, ez egyáltalán nem igaz, 
és aki így áll neki a küldetéseknek, 

az már az első néhány szinten na- 
gyon meg fog lepődni. Aki azt hiszi, 
hogy most is kiállhat egyszemélyes 
hadseregként a tér közepére, és csak 
nyomnia kell a bal gombot, hogy le- 


JESZÉET 
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FEJ AZOKAT A 
EK MIATT SZERETJÜK EZTA 


darálja a fejetlen csirke módjára sza- 
ladgáló bolondokat, az sokat fogja bá- 
mulni a respawnfeliratot. Az ellenfe- 
lek ugyanis nemcsak keményebbek, 
de okosabbak is lettek. Itt már nem 
csak a legnehezebb nehézségi foko- 
zat shotgunnal szaladgáló gyilkosai 
tudják ráhajlítani gerincünket a lép- 
csőre. Elég egy pillanatra figyelmet- 
lennek lenni, és máris megvan a baj, 
a mesterséges intelligencia ugyan- 

is azonnal kihasználja gyenge pont- 
jainkat. Az ellenfelek kirobbantanak 
minket a fedezékek mögül, a hátunk- 
ba kerülnek, bekerítenek. Nagyon rit- 
kán harcolunk majd szűk folyosókon, 
ahol csak egyetlen helyről támadhat- 
nak, általában nagy, nyílt tereken kell 
megvetnünk a lábunkat, ahol nem- 
csak oldalról, de föntről is érkezik az 
áldás. Kulcsfontosságú szerepet kap 
a helyezkedés és a gyors helyzetfel- 
ismerés. 

A loot-shooter műfajban ilyen kifi- 
nomult mesterséges intelligenciával 
még nem találkoztunk, és ezért na- 
gyon hálásak vagyunk. A harcok sem 
attól lesznek nehezek, hogy 10-12 tá- 
rat kell beletunkolni egy melákba, ha- 
nem attól, hogy egy másodperc alatt 
összeborítanak minket. A páncélos 
bossoknak sem szimplán több az élet- 
erőpontja: az egyes testrészeiket kü- 
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Ilyenkor érzi az ember, hogy egy kicsit jobb 
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:Ha ráközelít az embér, minden 
:kifüggesztett cikket-el is olvashat 
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J 9 AKAR SINGLE PLAYER JATEKKENT 
IS MEGÁLLNÁ A HELYÉT, MERT 
KÜLDETÉSEI VANNAK ANNYIRA 
NEHEZEK ÉS SZÖRAKOZTATÓAK 
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Kár, hogy itt nem lehet megsimogatni a 
kutyákat, mint mondjuk az AC játékokban 


:Nyugi, nem a Marsof járunk, csak dgy. menő 
:múzeumban játszódik az égyik küldetés 


lönálló páncéldarabok védik, és ha 
egyet sikerül leszedni, akkor gyakor- 
latilag elolvasztja őket a következő 
tár töltény, ha viszont nem a védtelen 
helyekre lövünk, akkor meg sem kar- 
colja őket a golyó. Az ellenféltípusok 
egyébként is sokkal változatosabbak, 
mint korábban, a láncfűrészes és ka- 
lapácsos melákok pedig bármennyire 
nevetségesen néznek ki távolról, ami- 
kor először találkoztam velük, sikítva 
menekültem. 


MINTHA TÉNYLEG OTT LETTEM 
VOLNA 

Értékelhető sztori híján is össze le- 
het hozni emlékezetes küldetéseket, 
ennek pedig tökéletes példája a The 
Division 2. Az egyes helyszínek any- 
nyira egyediek és jól kidolgozottak, 
hogy nemcsak a fő, de még a mellék- 
küldetéseket is élveztem szinte kivé- 
tel nélkül. A missziók jóval hosszab- 
bak is lettek, így bőven van időnk bá- 
mészkodni. És amikor az ember olyan 
helyeken harcol, mint az Amerikai 
Történelem Múzeuma, ahol egy pilla- 
natra a vietnami háborúban érezhe- 
ti magát, vagy épp a National Air and 
Space Museum planetáriumában pró- 
bál túlélni, az annyira mélyen beleég 
az agyába, hogy ha egyszer a valóság- 
ban is eljut ezekre a helyekre, valószí- 
nűleg nem fogja elveszettnek érezni 
magát. Régen rántott magába játék 
ennyire. Annyira karakterben voltam 
játék közben, hogy a küldetések so- 


rán vállhoz emelt fegyverrel fordul- 
tam be a sarkokon egy-egy épület fel- 
derítésekor. 

A The Division 2 egyik legnagyobb 
bravúrja, hogy ugyanazokból az ele- 
mekből épít változatos küldetéseket. 
Valahol minden misszió annyiból áll, 
hogy bemész, és leszeded a rosszfiú- 
kat, de sikerült úgy belőni ezek tem- 
póját, hogy egy pillanatra se unatkoz- 
Zon az ember. Bár a küldetések be- 
hoznak néhány érdekes új mechanikát 
a harcba és a felfedezésbe is (van- 
nak például puzzle-elemek, amelyek 
során rejtett kapcsolókat kell meg- 
találnunk vagy épp szelepeket elzár- 
nunk), sajnos a bossharcok során eb- 
ből szinte semmit nem hasznosított a 
fejlesztőcsapat. Remélhetőleg ezen a 
téren is tartogat majd meglepetése- 
ket az első raid, ami egészen újszerű 
élmény lesz a játékosok számára. És 
amikor azt hiszi az ember, hogy befe- 
jezte a sztorit, és leszámolt a rosszfi- 
úkkal, akkor jön a Black Tusk frakció, 
és átveszi a város irányítását. Elfog- 
lalják az összes, már kipucolt erődöt, 
bepofátlankodnak a küldetésekbe, és 
kezdődik minden elölről, csak mos- 
tantól 110 százalékot kell beleadnunk. 
Ezek a katonák szívósabbak, agresszí- 
vebbek és koordinálatlanabbak azok- 
nál, akikkel eddig találkoztunk, ráadá- 
sul új egységekkel is megbonyolítják 
a dolgunkat, így újra kell tanulni a ko- 
rábbi harcokat, átértékelni döntésein- 
ket. A már ismerős helyszíneken egy- 
szerre több boss-szal nézünk majd 


farkasszemet, miközben az ellenfelek 
olyan rejtett ajtókon tódulnak majd " 
kifelé ahátunk mögül, amelyek léte- 
zéséről odáig nem is tudtunk. 
Ki merem jelenteni, hogy a The 
Division 2 akár single player játék- 
ként is megállná a helyét, mert külde- 
tései vannak annyira nehezek és szó- 
rakoztatóak, ugyanakkor mégis csak 

a kooperatív élményre lett kihegyez- 

ve. Nemcsak a búvóhelyekről, hanem 

akár a menüből is bármikor kereshes 
eg tünk csapatot gyakorlatilág Bármilyerr" 

"axadeladatra, sőt akár akkor is leadha- 

tunk segélykiáltást, ha nem tudjuk le- 
nyomni egy küldetés útolsóbossát, a 
játék azonnal bedob majd mellénk egy 
ügynököt, aki hallotta a vészjelzést. 


AMIKOR VÉGE, AKKOR 
KEZDŐODIK-IGAZAN 

A shooter rész tehát rendben van, de 
mi a helyzet a looter aspektussal? A 
The Division 2 etéren sem okoz csá- 
lódást: a fegyverek minden szempont- 
bóbváltozatosak, ráadásul nincsenek a 
egyértelműen jó vagy rossz választá- 
sok, a kiegészítőkkel pedig tovább fi- 
nomíthatjuk őket. Én személy sze- 
rint ezúttal is mindig tartottam ma- 
gamnál egy mesterlövészpuskát, mert 
van abban valami kielégítő, amikor 

az ember.a fedezék mögülegyetlen 
jól irányzott fejlövéssel szedi le a cél- 
pontot. Harmincadik szinten ráadá- 
sul specializálódhatunk is, miáltal egy 
különleges fegyver üti a markunkat. 
Akár a gránátvetőt, akár a mesterlö- 


Ha 
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MAZUR MÁSVÉLEMÉNYE 


Sajnos csak ismételni tudnám, amit magasan kvalifikált kollégáim már leírtak előt- 
tem, mert a The Division 2 egy egészen kivételes játék. Pedig nem tagadom, erősen 
szkeptikus voltam: bár kedveltem az első részt, a béta után még egy fáradt, inspi- 
rálatlan, kötelező körnek tűnt a folytatás. Ahogy azonban belevágtam, lenyűgözött, 
behúzott, és nem eresztett a világ rengeteg apró, remek érzéssel és ízléssel kicsiszolt 
részlete, illetve az okosan továbbfejlesztett játékmechanikák egész sora. Egy dolog 
hiányzik már csak nekem, ami nyilván nem kritika, inkább csak afféle óhaj-sóhaj: az 
Apex Legends pingrendszere ugyanis annyira nagyszerű, hogy azóta már minden 
játékból hiányolom, ahol random arcokkal kerülök össze kooperatív játékra. Barátok- 
kal, mikrofonnal persze minden nagyszerűen megy, úgyhogy alig várom, hogy végre 


vállvetve alázzuk ki a Black Tuskot D.C.-ből. 
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ÜGYNÖKNEK LENNI NEM KÖNNYŰ 
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The Theater 


Senait Ezera 14 m 


ge 2 
"Végre nem kell sorbá állni a lőszerért, egy 
ember ki tudja venni mindenki adagját 


Rengeteg dologra kell felkészülnie annak, aki jól akar teljesíteni a The Division PvE- és PvP-részében is. Az alábbiakban 
összegyűjtöttünk néhány tippet, amelyek segítenek kiaknázni a fegyverekben és képességekben rejlő potenciált. 


KRITIKUS TALÁLAT 


A fegyverek közt az egyértelmű 
különbségek mellett az jelenti az 
eltérést, hogy milyen messziről 
képesek kritikus találatokat lead- 
ni. Az SMG például legfeljebb 30 
méterről, míg a gépkarabélyok 
hatósugara 10-45 méter közé 
esik, vagyis közvetlen közelről 
már nem annyira erősek ezek a 
fegyverek, mint az első részben. 
Szerencsére az értékeket nem 
kell megtanulni: ha a célkeresz- 
tetekben lévő kis pöckök színe 
narancssárgára vált, ideális a 
távolság a fegyverhez. 
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TUZON-VIZEN AT 
Bár a legtöbben azt hiszik, hogy 
a Molotov-koktélok egy kör 


alakú területen okoznak sebzést, 


a valóság az, hogy maguk körül 
minden irányban felgyújtanak 
mindenkit, akár egy fedezék 
mögött is. Ennek köszönhetően 
dobhatjuk valaki alá egy szint- 
tel, de akár a sarkon túl álló 
embert is lángra lobbanthatjuk 
úgy, hogy a saját oldalunkon 
robbantjuk fel a gránátot. 


PUSZTÍTSD EL! 


A legtöbb képesség kifejezet- 
ten hosszú visszatöltési idővel 
rendelkezik, akár három-négy 
percig is eltarthat, amíg újra 
használhatjuk őket. Ha viszont 
még azelőtt elpusztítjuk a 
kütyüt, hogy lejárna (ehhez az 
aktiválás gombját kell hosszan 
nyomni), akkor csak fele annyi 
lesz a visszatöltési idő, füg- 
getlenül attól, hogy egyébként 
mennyi ideig volt aktív maga a 
képesség. Érdemes tehát min- 
den egyes alkalommal használni 
ezt a módszert. 


vészpuskát vagy a nyílpuskát választ- 
ja valaki, élvezni fogja a használatát. 
Ezzel együtt egyébként egy új képes- 
ségfa is elérhetővé válik, amivel ext- 
ra gránátokat és egyéb hasznos ké- 
pességeket, valamint tárgyakat old- 
hatunk fel. A páncélok attribútumai 
sokkal átláthatóbbak, mint az első 
részben, ráadásul a szettesítésnek kö- 
szönhetően már fejlődés közben sem 
csak annyi a dolgunk, hogy mindig a 
legmagasabb szintű mellényt vesszük 
fel. Az ugyanattól a gyártótól szár- 
mazó ruhadarabok ugyanis extra bó- 
nuszokat adnak, így célszerű ezt szem 
előtt tartani. 

Ha elérjük a maximális szintet (a 
sztori egyébként durván húsz óra 
alatt végigjátszható), elkezdhetünk 
lépkedni a World Tierekben, amelyek- 
ből mostanra már az ötödik is elérhe- 
tővé vált, hála az április elején élese- 
dő frissítésnek, amely magával hoz- 
ta a Tidal Basin névre keresztelt 
strongholdot is. Ennek az első részben 
nem sok értelme volt, gyakorlatilag 
azonnal felugrott az ember a legma- 
gasabbra, és most sem sikerült töké- 
letesen megvalósítani. A szintlépés- 
hez ugyanis két küldetést és a három 
stronghold egyikét kell teljesítenünk, 
utóbbiakba azonban csak akkor en- 
ged be a játék, ha megvan a szüksé- 
ges gear score-unk. Mivel ez nemcsak 
egy ajánlás, hanem szigorú korláto- 
zás, ha nem akarunk órákig fölösle- 


:ahol általában értékes loot van elrejtve 


gesen farmolni, kénytelenek vagyunk 
megvenni a legmagasabb szintű cuc- 
cokat az árusoktól, és az addig opti- 
malizált szettünk helyett szedett-ve- 
dett cuccokban kell teljesítenünk az 
ilyen felszereléssel már csak vissza- 
fogottabb kihívást jelentő erődöket. 
És ezt így ismételgetjük addig, amíg 
el nem jutunk a legmagasabb szint- 
re. Aki nem akar vacakolni (és miért 
is akarna bárki?), az ezzel a módszer- 
rel három-négy óra alatt World Tier 
4-ben találhatja magát. Kicsit esetlen 
ez a megoldás, mert fel kell adnunk az 
ideális esetben tökéletesített páncé- 
lunkat, így hiába mutat nagyobb szá- 
mot a nevünk mellett a játék, a való- 
ságban gyengébbek leszünk. Ha vi- 
szont elértük a legmagasabb szintet, 
akkor megkezdődhet az igazi grind, 
amelynek során megpróbáljuk a lehe- 
tő legjobb cuccokat kifarmolni, hogy 
aztán az újrakalibrálással és optima- 
lizálással még közelebb kerüljünk az 
egyelőre csak Excel-táblákban létező 
kimaxolt karakterhez. 

A három Dark Zone (merthogy ezút- 
tal rögtön hármat is kapunk) egyelőre 
lóg egy kicsit a levegőben. Az új ké- 
pességeknek, az instant gyógyulás hi- 
ányának és a normalizált statoknak 
(így felszereléstől függetlenül min- 
denki ugyanolyan esélyekkel indul) kö- 
szönhetően maga a harc kifejezetten 
szórakoztató, lootért viszont nem iga- 
zán éri meg kockáztatni, mert nem 


:A sárga lakatokat lelőve bejuthatunk zárt szobákba, 


kapunk jobb cuccokat, mint amiket 
kint sokkal egyszerűbb módon is meg- 
szerezhetünk, ellenben végig azon kell 
imádkoznunk, hogy ne lőjenek hátba, 
miközben valaki mással párbajozunk. 
A későbbiekben remélhetőleg ezen is 
finomítanak egy kicsit, addig azon- 
ban csak a PvP élvezetéért van bár- 
mi értelme ebbe ölni az időt. A szer- 
vezett PvP játékmód is mókás, ugyan- 
akkor már most megvannak azok a 
buildek, amelyekkel egyszerűen nem 
lehet felvenni a versenyt, és amelyek 
vagy egyetlen golyóval pusztítják el 
az ellenfeleket, vagy egy egész tárral, 
de azt képesek a másodperc tört ré- 
sze alatt kilőni. 

Bár a Ubisoftnál általában megpró- 
bálnak odafigyelni arra, hogy a PC-s 
játékok megkapják az extra szerete- 
tet, sajnos a kezelőfelület most nem 
hozza az elvárt szintet. A menüben 
lépkedve azt éreztem, hogy ennél ké- 
nyelmetlenebb csak a Fallout 76 me- 
nürendszere volt. Egy az egyben át- 
vették a konzolos UI-t, így csak dupla 
kattintgatással vagy a szóköz folya- 
matos csapkodásával tudjuk elér- 

ni céljainkat, ez pedig finoman szólva 
sem kényelmes. 

Az elmúlt évek középszerű próbálko- 
zásai után a The Division 2 új szint- 
re emelte a loot-shooter műfajt. Ta- 
nult az elődök és a konkurencia hibá- 
iból, és egy szinte problémamentes 
megjelenést produkált, miközben bő- 


vy 2) Dismantle Wilsoris operation 
a 9 [ Find Captain Wilson 23 m 


SZ § 


séges tartalommal látta el a rajongó- 
kat. Sokan féltek attól, hogy a Destiny 
2-höz hasonlóan ez is csak visszalé- 
pés lesz az addigra már kiforrott el- 
ső részhez képest, az alfateszt alapján 
pedig volt, aki Anthem szintű fiaskót 
sejtett, de szerencsére egyik tábornak 
sem lett igaza. A The Division 2 egy ! 
szerethető játék. Elképesztő mennyi- 3 

ségű tartalmat zsúfoltak bele, és még c / 
a legutolsó gyűjthető fityegőhöz kap- j E 
csolódó feladatot is érdekessé tették. ) / 
Játékmenet terén kizárólag előnyé- s 
re változott, és orvosolta azokat a hi- 
bákat, amiket az előd elkövetett, és 


amiket abban egyáltalán nem, vagy M Si 
csak nagyon későn sikerült helyrehoz- ü 
ni. Ezúttal tényleg egy taktikai lövöl- (4 ! 


dét kaptunk, és nem egy olyan dará- 
lót, amelyben csak bele kell állni az el- 
lenfél arcába. 

És a kaland még csak most kezdődik, 
hiszen a játék összes frissítése és tar- 
talmi bővítése ingyenes lesz, a Season 
Passt pusztán azoknak kell megven- 
niük, akik nem tudnak várni a DLC-k 
megjelenéséig, és már egy héttel ko- 
rábban tolni akarják őket. Csak remél- 
ni tudjuk, hogy az erős rajtot követően 
sem hibázik majd a csapat, és képesek 
lesznek frissen tartani a játékot egész 
évben. Ha ez megvalósul, akkor a 
Borderlands 3-nak valami igen komo- 
lyat kell letennie az asztalra, hogy leta- 
szíthassa a trónról a műfaj új királyát. 


HARDVER 

Windows 7, Intel Core i5-2500K / AMD 
FX-6350, 8 GB RAM, GeForce GTX 780 / 
Radeon R9 280X, 46 GB szabad hely 


KACI 
Remélhetőleg még 
évekig élvezzük 
majd a The Division 
2-t. 
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EPISODE 4: TAKE US BACK s 
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:Egy nyomasztó séta... 


THE WALKING DEAD: 
- EPISODE 4- TAKE US BACK 


AI NAPIG TISZTÁN EMLÉK- 
Mi SZEM, MENNYIRE SZEN- 

VEDTEM A TELLTALE ELSŐ 
WALKING DEAD ÉVADÁNAK VÉGÉN, 
MEGLEPŐEN ERŐS FÁJDALOMMAL 
ÉLTEM MEG LEE ÉS CLEMENTINE 
TRAGÉDIÁJÁT. Már lassan olyan va- 
gyok, mint a műfaj nagyapója, aki ma- 
ga köré invitálja a tátott szájú unokákat, 
hogy meséljen azokról az időkről, amikor 
a játékok meg tudták ríkatni az embert, 
és nem csak bugokkal, félkészen kiadott 
fércmunkával vagy elbukott battle royale- 
meccsekkel hatottak ránk. Mindig leírom, 
mennyire erős volt az élmény, felemlege- 
tem a veszteség érzését, mintha csak most 
is arra készülnék titkon. Mert vége van, 
ennyi volt a Telltale, és a Skybound még 
egy halotti tort ki tudott préselni magából, 
hogy Clementine története méltó befeje- 
zést kapjon. De vajon sikerült? 


s 


... az olvasó bepánikol, anyámra gondol 
nem éppen megfelelő körítéssel, eldob- 
ja a GameStar magazint, elmereng, ho- 
gyan kell betűzni a spoiler szót (ugyan- 
itt bojler eladó). Én meg csak bámulom a 
monitort, és fogalmam sincs, miképpen le- 
hetne konkrétumok nélkül leírni azt, ho- 

gyan is ér véget a The Walking Dead já- 

ékba öntött drámája, mi vár még Clemre 
és A.J.-re, hogyan játszik érzéseinkkel a 
mélyen tisztelt írógárda. Nem mondom, 
hogy a szívem nem volt pamutgombo- 

yag, amit kieresztett karmokkal piszkál- 
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: Azt hittétek, hogy pont a végén 
. nem lesz rengeteg zombi? 


gatott végig a nagy, kövér cica, akit Drá- 
mának hívnak, de egyszerűen képtelenség 
spoilermentesen beszélni egy olyan élmény- 
ől, amit mindenképpen át kell élni. Nem ál- 
ítanám ezzel együtt, hogy az utolsó évad a 
végével megkoronázta a szériát, mert szá- 
momra továbbra is az első szezon maradt a 
avorit, de nagyon boldog vagyok, hogy egy 
méltó befejezéssel búcsúzhattunk történe- 
ünk szereplőitől és persze a Telltale-től is. 
Hatalmas köszönet jár a Skyboundnak és a 
velünk maradt munkatársaknak azért, hogy 
ezárták azt, amit kicsit korábban már te- 
mettünk, és higgyétek el, ezért a befejezé- 
sért érdemes kibírni az unalmasabb része- 
ket is. Egészen biztos vagyok abban is, hogy 
sok helyen bele lehet kötni a történetbe, fő- 
eg a végjátékban vannak merész megol- 
dások, botladozik a logika, de olyan érzelmi 
hullámvasúton ültem, hogy ezek mind eltör- 
pültek a drámai katarzis fényében. 


A The Walking Dead vége erős lett, hatá- 
sos, és megérdemel egy határozott tapsot. 
Mégis csak sikerült műfajt teremteni, a 
nak minden hibájával együtt, és a játékok- 
kal való történetmesélés egyik remek pél- 
dája marad a szép emlékű Telltale munkás- 
sága. Ezért hálás vagyok. Még akkor is, ha 
téptem a hajam a végtelenségig leegysze- 
űsített döntési mechai sok, techni- 
kai hibák, nehézkes irányítás miatt, egy per- 
cet nem bánok abból, amit ezekkel a játé- 
kokkal (és főleg a The Walking Deaddel) 
töltöttem. Az utolsó évad erősen hullám- 
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: Ennél csak feszültebb pillanatok 
. lesznek 


THE FINAL SEASON 


zó lett, nagyon érződött rajta, hogy éppen 
egy darabjaira hulló cég munkatársai pa- 
kolgatják össze, de a végjátékra beleadtak 
apait-anyait. Könnyen lehet, hogy a befeje- 
zés megosztó, azt viszont nem lehet elvitat- 
ni tőle, hogy kellően erős ahhoz, hogy a já- 
tékosok katarzist éljenek át; helyet kapott 
benne pár érdekes gondolat és egy szemé- 
lyes búcsú tőlünk, játékosoktól. Nem fogunk 
többet telltale címekkel játszani, és ez a pa- 
tetikus szomorúság abszolút rányomja bé- 
lyegét az utolsó pillanatokra. Akárhogy is, 
nagy élmény volt ez a pár év, és Clementine 
sokunk kedves játékhőse marad, még akkor 
is, amikor a volt Telltale-es írók már egé- 
szen más történeteket mesélnek majd új 
csapatok és játékok alkotóiként. 


HARDVER 
Windows 7 SP1 (64 bit), Intel Core 2 Duo 


2,8 GHz CPU, 3 GB RAM, Nvidia GeForce 
GTS 450 2 GB VGA, DirectX 11, 15 GB 
szabad hely 


HP 
Akármennyit mo- 
rogtam, hiányozni 
fog. 


:A menedéket nyújtó.-ház 
- épphogy csak áll 


kelt "I 


Kutathatunk, craftolhatunk, 
akárcsak az alapjátékban 


Nagyon nyomasztó 
az atmoszféra 


THIS WAR OF MINE: 
STORIES - FATHER S PROMISE 


NAGYON KEVESET JÁTSZOT- 

TAM A THIS WAR OF MINE- 
NAL, ÉS ENNEK EGYETLEN OKA VAN: 
MÉRHETETLENÜL LEHANGOLT. Persze 
ez is volt a célja; bemutatni, hogy a háború 
em csak hősies küzdelmekből áll, és hogy 
iközben a nagy hadvezérek bombázgat- 
ják a városokat, hogy erejüket fitogtassák, 
a civilek borzalmas körülmények között 
igyekeznek megélni a másnapot. A játék 
csak azoknak való, akik bírják, sőt kívánják 
a lelki terrort, és nem bánják, ha minden 
igyekezetük ellenére sem tudnak megmen- 
teni mindenkit. A nagy siker következtében 
az 11 bit studios az alapjátékra építve több 
történetorientált kiegészítőt is készített, 
amelyek közül az első, a Fathers Promise 
most mobilokra is megérkezett. 


B: ELISMEREM NAGYSÁGÁT, 


A játék az első pillanatban gyomron is 
rúg, hogy tudjuk, miért fizettünk. Vissza- 
térünk Pogorenbe, a fiktív, háború sújtot- 
ta szláv városba, ahol az alapjáték is ját- 
szódott. A középpontban egy apa (Adam) 
áll, aki nemrégiben elvesztette a feleségét, 
és épp nagyon beteg, anyja halála óta né- 
ma lányával (Ameliával) kettesben próbál- 
ják átvészelni az ínséges időket. Házukat - 
ahogy a város nagy részét - lebombázták, 
a fegyverropogás folyamatos, gyógyszer- 
ől mindenhol hiány van, és élelmet sem 
könnyebb szerezni. Aztán egy nap a lány- 
ak nyoma vész, és Adam kétségbeesetten 
próbálja őt felkutatni. A történetnek nagy- 
jából két óra alatt lehet a végére érni, de 
végig nagyon izgalmas. Miközben - opti- 


ális esetben - folyamatosan stresszelünk 
azon, hogy épségben van-e Amelia, figyel- 
ünk kell arra, hogy Adamet életben tart- 
suk: ennivalóra van szüksége, pihennie kell, 
na megsérül, kezelésre szorul, ha megbe- 
egszik, gyógyszert kell adnunk neki, és 
indennap, minden éjszaka pár perc alatt 
véget ér, korlátozott időnk van intézked- 
i. Bár barkácsolgathatunk is, és mindent 
egtehetünk, amit a This War of Mine- 
ban, itt most elsősorban a történeten va; 
a fókusz. Nem kell csak azért útnak indul- 
unk, hogy cuccokat szerezzünk, a kötele- 
zően meglátogatandó helyszínekről össze- 
gyűjthetünk mindent, ami feltétlenül szük- 
séges. Véletlenszerűen kirabolhatják üresen 
nagyott menedékünket, illetve néha meg- 
jelennek arcok az ajtóban, akik kereskedni 
akarnak, de tőlem nem vittek el semmi pó- 
olhatatlant, és nem volt szükségem olyan 
dologra, amit önerőből ne szerezhettem 
volna meg. Egy olyan pont volt, ahol egy ki- 
csit megakadtam, de ezt feltehetően csak 
azért tették be, hogy ne váljanak teljesen 
feleslegessé az alapjáték mechanikái. Sze- 
rencsére harcolni sem kellett, lopakodással 
könnyen el lehetett kerülni a katonákat. 


Az irányítás érintőképernyőn szinte ki- 
fogástalan, ami nem nagy meglepetés, a 
kattintgatós játékokat szuperül át lehet ül- 
tetni okostelefonokra és táblagépekre. Egy- 
szer véletlenül beszaladtam egy ajtón, ame- 
lyen csak be akartam kukkantani, és gyor- 
san szétszedtek a fegyveres őrök, de ettől 
függetlenül nem okozott bosszúságot a ta- 
pogatós megoldás. 


THIS WAR OF MINE: c 
3. FATHER"S PROMISE 


1 


A játék mindössze 699 forintba kerül, és 
nem kell hozzá az eredeti This War of Mine, 
így abszolút megéri. Ugyanakkor azt ja- 
vaslom, hogy akinek az alapjáték nem volt 
meg, előbb azt pótolja, mert különben úgy 
érezheti, sok játékelem haszontalan, de ez 
pusztán abból ered, hogy a játékmeneten 
alapvetően nem változtattak. Nem tudom, 
meddig lehet elhúzni egy menetet; optimá- 
lis esetben kilenc-tíz játékbeli nap alatt be- 
fejezhető, én 17-nél értem a végére, de le- 
het, hogy ha leállok a sztori szempontjá- 
ból lényegtelen dolgokkal szöszölni, tovább 
tartott volna (bár a lassan beálló fagy 
biztosan nem az én javamra dolgozott). 

A Fathers Promise lényege, hogy együtt iz- 
guljunk Adammel lánya sorsáért, és min- 
dent megtegyünk, hogy mihamarabb a vé- 
gére járjunk az esetnek. 


HARDVER 

Windows 7, Intel Core 2 Duo 2,4/AMD 
Athlon X2 2.8 GHz, 2 GB RAM, GeForce 
9600 GS, Radeon HD4000 512 MB 
videokártya 
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DEAD OR ALIVE 6 


T sv 4 tg Fi a zzz ha k 
" Nem érdemes hozzáérni a ring széléhez, - 
"ari In. megrázó élményben lesz részünk TEGFÜN 
za 7 E. 


"A legnagyobb állasokat közelről 
is megcsodálhatjuk 


Minden mozdulatnak megvan a 
pontos ellenszere 


LO) 


ESSOLOSSTŰM 
S. 


A régi karakterek sajhos csak a veteránoknak okoznak 
örömet, az újoncoknak nem lesz miért kötődni hozzájuk 


DEAD OR ALÍVE 6 


NNYIFÉLE KÜLÖNBÖZŐ KI- át, no meg persze (ha titkon is) a keleti stí- de ezúttal nem direkt erre van kihegyez- 
Ass TALÁLKOZHATTUNK us szerinti kendőzetlen erotikus vonalért, ve minden. Szerintem azért nem ez lesz az 

MÁR A DEAD OR ALIVE 5-TEL, a hibátlan ruganyossággal mozgó melle- a változás, ami miatt a veteránok egyből a 
HOGY HIRTELEN NEM IS OLYAN kért és a ,ha kell, ha nem" alapon folyton kuka felé hajítják a lemezt. 
KÖNNYŰ FELIDÉZNI, MIKOR JELENT elővillanó fehérneműkért. Nos, míg az előb- Már csak azért sem lenne okos döntés ez a 
MEG ELSŐ ÍZBEN AZ UTOLSÓ SZÁMO- bi változatlan maradt, sőt minden eddigi- részükről, mert a játék érdemi része, a bu- 
ZOTT RÉSZ. Valójában egészen 2012-ig nél jobb és élhetőbb, élvezhetőbb rendszert nyó remekül lett felépítve. Rögtön egy olyan 
vissza kell repülnünk az időben, ugyanis ak- sikerült összepattintani, az utóbbi eseté- gyors és informatív oktatómódot pakolnak 
kor vette be a Xbox 360-at és a PS3-at az ben markánsan visszavettek a lendületből elénk, amelyet kapásból mellékelhetnének is 
ötödik epizód, majd aztán szinte minden el- az alkotók. Ezzel az volt a cseppet sem tit- szinte az összes konkurenciának; példaérté- 
következő esztendőben érkezett egy újraki- kolt szándékuk, hogy egészen egyszerű- kű lett a tutorial. Amint túlestünk rajta, egy- 
adás, kézikonzolos vagy mobiltelefonos vál- en komolyabban lehessen venni a játékot, ből bele is csaphatunk a lecsóba, mert pon- 
tozat. Mellette persze a strandröplabdás és valódi e-sport-cím válhasson belőle. Ter- osan érteni fogjuk, mi történik. És ez, vagyis 
Dead or Alive Xtreme vonalat sem felejtet- észetesen Így sem nevezhető prűd alko- a meccs folyamatos, könnyedén befogadha- 
te el szeretgetni a Team Ninja csapata, iga- ásnak a Dead or Alive 6, most is himbá- ó és értelmezhető játékmenete az, amivel ki 
zán új bunyós címre viszont egészen mos- ózik az, aminek himbálóznia kell, és a lá- ud tűnni a Dead or Alive 6. Nem kell bonyo- 
tanáig várnunk kellett. A Dead or Alive 6 yok még mindig direkt úgy libbentik meg ult, sokgombos kombókat memorizálnunk 
tehát a jelenlegi generáció első ténylegesen a pörgőrúgás közben a szoknyájukat, hogy karakterenként, mindössze a legfontosabb 
friss folytatása, amely még tovább csiszol- az arra fogékonyak bekukkanthassanak alá,  alapmozdulatok, az ütés, a rúgás, a blokko- 
ta az elődökre jellemző fluid játékmenetet, ás, a dobás vagy épp az ellenfél támadásá- 
a mesterien egybefűzött animációkat és az nak megszakítása és speciális trükkünk be- 
anatómiailag tökéletes kebelmozgást, de vetése kell hogy a fejünkbe férjen. 


sajnos most is épp annyival marad el az él- 
vonaltól, hogy ismét pont nem sikerül beül- 
nie a legnagyobbak közé. 


Simbori Johei producer, Team Ninja: 


A Dead or Alive sorozat hűséges rajongói 
a mindig hajszálpontosan kimért, egyút- 
tal teljesen játékosbaráttá alakított harc- 
rendszer miatt kedvelik és ajánlják a széri- 
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AD OKOT, MIVEL 


CSAK A HÁRÖMSZÖGET A 
TARTSD ESZBENI! 

Ezt követően már csak kombinálnunk ha 
kell ezeket egymással vagy épp az §" 
iránygombokkal (esetleg még a tér- 
beli oldalirányú kitérésekkel, lévén 
3D-s verekedős címről van szó), és az 
egészből egy olyan gyönyörűen meg- 
koreografált halálos mozdulatsor jön 
össze, hogy azt akár harcművésze- 

ti bemutatókon is prezentálni lehet- 
ne. Mindehhez összefüggő, egymásba 
észrevétlenül átfolyó animációk tar- 
toznak, és (legalábbis a karaktereket 
illetően) pazar látvány. Az új grafikus 
motor jelesre vizsgázik ezen a téren, 
harcosainkon minden izzadságcsepp 
és koszfolt látszódni fog, sőt ruháik 
sérülhetnek, akár el is szakadhatnak. 
Az úgynevezett harci háromszög is 
maradt a régi, azaz a normál támadá- 
sokat (ütéseket és rúgásokat) meg- 
szakítják a fogások, a fogásokat a do- 
bások, a dobásokat pedig a támadá- 
sok. Némileg azonban megkavarja 

a rendszert a most debütáló Break 
Gauge, egy töltődő sáv életerőcsíkunk 
alatt, amelyet a Break Hold neveze- 
tű képességre használhatunk el, tehát 
megszakíthatunk vele bármiféle be- 
jövő támadást, vagy pedig elsüthet- 
jük a Break Blow nevű, kvázi legerő- 
sebb támadást. Utóbbihoz menő ani- 
máció is tartozik, és tényleg tetemes 
mennyiségű életerőtől szabadítja meg 
ellenfelünket. A Dead or Alive 6-ba 
azért könnyű beleszeretni, mert a fen- 
tiek ismeretében sosem fogjuk azt 
érezni, hogy a semmiből jött valami 
megmagyarázhatatlan csapás, nem 
kapkodjuk a fejünket az egymás után 
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: PONT JELENLEG ásd 
KIMERÜL AZ EGY: AZ EGY ELEENTRANGSOROLT e 
Sá NV 


NME 


A 
elpattintott ismeretleft szuperképes- 
: ségek miatt, végigkégben leszünk. 


FURA MESE ÉSLÉGÜRES 
ONLINETÉR 

Mi lehet tehát a gond, ha szépen ki- 
dolgozott harcosok verik egymást 
péppé egy ügyesen összeállított rend- 
szer keretein belül? Nos, lényegében 
majdnem minden más. A sztorimód 
felépítése láttán például a legtöbb 
jobb érzésű ember azonnal megbont 
egy csomag százas papírzsepit, any- 
nyira kellemetlenre sikeredett a kam- 
pány. Az egy dolog, hogy a régi moto- 
rosokon kívül senki sem fog egyetlen 
kukkot sem érteni a történetből, de 
mindezt ráadásul sikerült valakinek 
olyan látnoki képességekkel megáldva 
prezentálnia, hogy attól az ész megáll. 
Van egy fő történetszálunk, és ha itt 
teljesítjük a harcokat, akkor sorra ol- 
dódnak fel az idővonalon össze-vissza 
az egyes karakterek saját kis sztorijai, 
amelyek újabb kis karaktertörténe- 
teket nyitnak meg (általában egy bu- 
nyót, de néha csak egy átvezetőt), eb- 
ből az egészből viszont a világon sem- 
mi nem áll össze. A két új karakterről, 
Diegóról és NiCO-ról is csak annyit tu- 
dunk meg, hogy a mexikói felmenők- 
kel rendelkező srác az anyukáját ápol- 
ja, a finn hölgyemény pedig a gonosz 
M.LSIT. nevű szervezet tudósa. 

A legnagyobb keserűségre az online 
részleg ad okot, mivel ez a menüpont 
jelenleg kimerül az egy az egy elleni 
rangsorolt küzdelmekben. Még csak 
egy nyomorult lobbit sem sikerült be- 
pakolni, ne is álmodjunk arról, hogy 
esetleg mi választjuk ki ellenfelün- 


ket, behívjuk az egyik p itásurikat egy 
gyors menetre. Arra mindenesetre ér- 
demes nagyon odafigyelni, hogy kizá- 
rólag jó internetkapcsolattal rendel- 
kező ellenfelekbe álljunk bele, mert ha 
bármelyik oldalon megröccen egy ki- 
csit a sávszélesség, könnyen élvezhe- 
tetlenné válhat a mérkőzés. 

Legalább a DOA Guest játékmódban 
vigasztalódhatunk kicsit, amelyben 
egy csomó kihívás vár bennünket, elő- 
re megszabott mozdulatokat kell ösz- 
szehoznunk a meccsek során. Ha eset- 
leg nem sikerülne az adott feladat, 
akkor a játék azonnal felajánlja, hogy 
egy külön tutorialban megtanít arra a 
trükkre, amit nem tudunk véghez vin- 
ni. Az efféle figyelmesség mindig jól- 
esik az embernek. 


TÁRULJON NAGYRA AZ A 
TARCA! 

Végezetül az árazás égetheti ki s0- 
kaknál a biztosítékot: a játék alapból 
70 euróba kerül. Létezik ugyan egy in- 
gyenes, Core Fighters verzió, de eb- 
ben csak négy karakter érhető el, il- 
letve mindössze a sztorimód legele- 
jébe kukkanthatunk be - utóbbiért 
mondjuk nem nagy kár. A 70 eurós 
ár mellett természetesen vásárolha- 
tó még szezonbérlet is, amivel alap- 
vetően nincs gond, én tényleg nem 

az a fajta ember vagyok, aki azonnal 
kaszát hegyez, ha meglát egy DLC-t 
vagy egy Season Passt. Ez a szezon- 
bérlet azonban kereken 90 euróba ke- 
rül, és mindösszesen két új karaktert 
tartalmaz, ezenfelül csak 62 új gön- 
cöt pakoltak bele. Igen, a virtuális ba- 
bázás kerül ennyibe; akinek erre van 


igénye, az a játék áránál többet is el- 
verhet rucikra. Fel lehet persze olda- 
ni a játékban is egy csomó új hacu- 
kát, ennek a rendszere viszont leg- 
alább olyan zavaros, mint például a 
kampány: nemcsak egységes valuta 
kell ehhez, hanem minden karakterrel 
külön-külön kell pontokat gyűjteni az 
ő saját ruháikra, ráadásul sosem tud- 
hatjuk előre, pontosan melyik cuccuk- 
hoz kapunk pár extra pontot. 

Ha egyedül a harc esszenciája érdekel 
a csili-vili kombók helyett, akkor gond 
nélkül megtalálhatod a számításodat 
a Dead or Alive 6-tal. Amennyiben vi- 
szont ennél egy hajszálnyival is több- 
re vágysz, nem lesz felhőtlenül boldog 


a találkozás. 


HARDVER 

Windows 10 (64 bit), Intel Core i5, 8 GB 
RAM, Nvidia GeForce GTX 770, DirectX 
11,50 GB szabad hely 


CSIRKE 

Az alapok hibátla- 
nok, a többi sajnos 
frusztráló vagy 
kevés. 
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5 TRÜBERBROOK 


A szavunk is elakad: 


:Itt még nem sejtünl 
: semmit 


18 


AN VALAMI MEGMAGYARÁZ- 
h ! Aron MAGÁVAL RA- 

GADÓ BÁJ A NÉMET POINT 
AND CLICK KALANDJÁTÉKOKBAN. 
Tetten érhető a King Art Games-féle The 
Raven: Legacy of a Master Thiefben, érez- 
hető a Daedalic nevével fémjelzett The 
Dark Eye szériában, és tagadhatatlanul 
fellelhető a Headup Games újdonságában, 
a Trüberbrookban is, méghozzá egyéb hoz- 
závalókkal összemixelve. Noha a stúdió 
legfőképpen a Bridge Constructor sorozat- 
ról híresült el, ezúttal nem szakadékokat 
hidalt át, hanem különböző műfajokat és 
témákat kötött össze. Wunderbar! 


A koncepció alapját a klasszikus point and 
click kalandjátékok adják, ezt bolondítot- 

ták meg a germán folklórral, a sci-fikbe il- 
lő sztorival, a mindenhol ott rejtőző misz- 

tikummal és egy semmivel össze nem ha- 

sonlítható atmoszférával, amelyet olyan 
sorozatok inspiráltak, mint a Twin Peaks 

vagy az X-akták. Ha mindez még nem len- 
e elég egyedülálló, akkor hozzávehetjük 

azt is, hogy a 6560-es évek Nyugat-Német- 
országának eldugott falujában járunk egy 
émet gyökerekkel rendelkező fiatal ame- 
rikai fizikust, Hans Tannhausert irányítva, 
aki úgy nyerte meg az utazást, hogy még 
csak nem is lottózott. Megérkezése után 
k 
k 


ét dolog válik világossá: egyrészt hamar 
iderül, hogy nem Fortuna kegye szólítot- 
ta Trüberbrookba, és a hétvégi idill gyor- 
san átcsap őrült kalandozásba, amely iz- 
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TRÜBERBROOK 


galmas és kiszámíthatatlan fordulatokat, 
valamint visszafogott és chilles pillanatokat 
egyaránt tartogat; másrészt rácsodálkoz- 
hatunk a játék egyedülálló vizuális stílusára 
is: a tájakat és a háttereket valódi miniatűr 
modellekként álmodták meg, amelyeket az- 
tán fotogrammetriával rögzítettek, digitáli- 
san csiszoltak, majd animált karakterekkel, 
vizuális effektekkel és más kiegészítőkkel 
öltöttek meg. Sokszor azon kapja magát 
az ember, hogy elvész a környezet részlete- 
iben, vagy éppen a horizontot bámulja, és 
egy-egy pillanatra képes elfelejteni, hogy 
egy videojáték ejtette rabul a figyelmét. 


lyen dicshimnusz után talán úgy tűnhet, 
ogy egy hibátlan gyöngyszemről beszél- 
etünk, de ez a megállapítás nem telje- 

sen fedi a valóságot. Tudniillik a point and 
click címek kvintesszenciája, hogy a rejtvé- 
nyek élvezetesek legyenek, kellő kihívást kí- 
áljanak, ugyanakkor ne roppantsák ösz- 
sze az idegeinket. A Trüberbrook az esetek 
többségében meg is felel e kritériumok- 
ak, és logikus, sőt alkalomadtán fantázia- 
dús feladványokkal dolgoztatja meg a szür- 
keállományunkat, de sajnos akad pár homá- 
yos puzzle is, amely a türelmetlenebbeket 
vagy azonnali távozásra vagy videós segít- 
ség igénybevételére sarkallhatja, így nem 
jött volna rosszul egy súgó (a space-gomb 
enyomása minimális támpontot azért ad- 
at, mivel piros x-szel jelöli az egyes tár- 
gyak helyét a helyszínen). A mókás mo- 
mentumokkal és rejtélyekkel teletűzdelt 


történet néha túlságosan is leülepedik, és 
számos kérdést hagy megválaszolatlanul 
(talán a folytatást előkészítendő?), mind- 
azonáltal a végjáték döntés elé állít minket, 
és így mindenképpen egy második végigját- 
szásra ösztönöz. A legalább hat órányi szó- 
rakozást kínáló Trüberbrook talán nem fog 
olyan kultikus magasságokba emelkedni 

az évek múlásával, mint a zsáner kiválósá- 
gai (például a The Secret of Monkey Island, 
a Syberia, a Broken Sword vagy esetleg a 
Machinarium), de sajátos külleme, párját 
ritkító atmoszférája és az ezeket felerősí- 
tő dallamok miatt a zsáner szerelmeseinek 
semmiképpen sem szabad kihagyniuk. 


HARDVER 

Windows 7/8/8.1/10, i3/A6 CPU, 4 GB 
RAM, Intel HD 4000/AMD Radeon 
5800/Nvidia 550 Ti VGA, DirectX 11, 7 
GB szabad hely 


SZADA 
Trüberbrook 
visszavár. 
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INDIG ÉRDEKES DOLOG 
1] VISSZATEKINTENI EGY 

NAGYNEVŰ SOROZAT TÖR- 
TÉNELMÉRE. A Tropico első része néhány 
hét eltéréssel 18 évvel ezelőtt jelent meg, 
és habár nem lehet mondani, hogy lesöpör- 
te a világot újdonságaival, azt mindenkép- 
pen el kell ismerni, hogy számos érdekes 
fejlesztést tartalmazott. Politikai összetett- 
sége, a frakciók jelenléte, az állampolgá- 
rok elégedetlenkedése vagy éppen meg- 
vezetése mind-mind szerves részét képez- 
ték a játékmenetnek, a felhasználó pedig 
eldönthette, hogy a gondtalan jövőbe ve- 
zeti népét, vagy kíméletlenül kiszívja a vé- 
rét minden egyes szerencsétlen polgár- 
nak. A két évvel később megjelent máso- 
dik rész szintén hozta a kötelezőt, viszont 
érdekességként megemlíthető, hogy elein- 
te igencsak nehezen fogyott, amit többek 
az akkoriban igencsak felvirágzó kalózko- 
dás rovására írtak; vicces, hogy a játék cí- 
me is Pirate Cove volt. Végül aztán mégis- 
csak elment hivatalosan 300 ezer példány, 
így gazdaságilag mindenképpen sikeres 
lett a fejlesztés, ettől függetle- 
nül El Presidente harmadik eljö- 
vetelére mégis várni kellett hat 
évet, míg a következő iteráció- 
ra csupán elődje után kettőt. A 
negyedik rész nem tarolta le a 
kritikus sajtót, ellenben a játé- 
kosok imádták és imádják mind 
a mai napig, de a Tropico 5 is 
hozta a kötelezőt. Aztán eltelt 
közel fél évtized, és időközben 


TROPICÓ 6 


a harmadik, negyedik, ötödik részt fejlesz- 
tő Haemimont Games kezéből átkerült a 
cím a Limbic Entertainmenthez, akik egész 
ügyesen szintetizálták a korábbi fejezetek 
pozitív tulajdonságait, hogy azokkal egy- 
begyúrva, megfűszerezve némi apró újdon- 
sággal piacra dobják a hatodik részt. 


Fontos így rögtön az elején eloszlatni azt 

a tévképzetet, hogy a Tropico sorozat va- 
aha is a SimCity vetélytársa lett volna, 
vagy egyáltalán annak képzelné magát, hi- 
szen bár a témakör hasonló, a megköze- 
ítés meglehetősen különböző, illetve már 
csupán anyagiak terén is egészen más ká- 
véházakról beszélhetünk. Azt is szükséges 
megjegyezni, hogy akinek az életében a ha- 
odik rész az első, az mindenképpen alapo- 
san rágja át magát a gyakorlórészen, mivel 
enélkül az események közepébe vágva fino- 
man szólva is elveszettnek érezhetik magu- 
kat. Most, hogy mindezeket tudatosítottuk, 
belevethetjük magunkat első teendőnkbe, 
ami a karaktergenerálás; semmiképpen se 
The Sims vagy The Elder Scrolls szintű le- 
hetőségekre kell gondolni, bár azért rela- 
íve sokrétűen szabhatjuk személyre elnö- 
künket vagy elnökasszonyunkat. Miután 
megalkottuk kinézetünket, szokás szerint ki 
kell választanunk, hogy milyen erősségek- 
kel és gyengeségekkel indulunk neki kor- 
upt és kiszipolyozó tevékenységünknek. A 
korábbiaktól eltérően itt már kicsit más- 
fajta ismérvek alapján alakíthatjuk, hogy 
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melyek legyenek ezek az attribútumok, így 
például nem biztos, hogy lesz olyan szeren- 
csénk, mint néhány résszel korábban, ami- 
kor elég volt kávéban (Vagy rumban, ki em- 
lékszik már?) utazni, és csak úgy dőlt a lé a 
hasziendára. 


Azért fontos így kiemelni a különféle já- 
tékmódokat, mert tényleg nagyon eltérnek 
egymástól, és teljesen másfajta élményt, 
illetve bosszúságot kapunk attól függő- 

en, hogy melyiknek indulunk neki. Ameny- 
nyiben a teljes mértékben szabad építke- 
zést és korrumpálódást választjuk, lassabb, 
nyugodtabb játékmenetre számíthatunk, és 
több időnk jut arra, hogy szemléljük, amint 
épülget a paradicsom. Küldetések közben 
sincs őrült rohanás, ellenben a korlátozó 
körülmények és a speciálisan teljesítendő 
peremfeltételek hajlamosak megnehezíte- 
ni a dolgunkat. Előfordulhat például, hogy 
egy adott küldetésben nem építhetünk há- 
zakat, ami nem jelenti azt, hogy mindenki 

a szabad ég alatt éjszakázik, mert a nélkü- 
lözésben igencsak rutinos polgáraink neki- 
látnak bádogviskókat építeni - bár közben 
igencsak hisztisek lesznek. Olyan szituá- 
ció is akad, amikor az amerikaiak azt ké- 
rik, ugyan legyen már egy kicsit nagyobb a 
közbiztonság a környékükön, amit csak úgy 
tudunk megtenni, hogy fokozzuk a rendvé- 
delmi szervek jelenlétét, ettől viszont a né- 
pek úgy érzik, diktatúrát építünk, és szin- 
tén nyafogni kezdenek. Amennyiben fullban 
nyomjuk a kommunizmust, kapitalista part- 


A bal felső sarokban pénzünket, népességszámunkat 


és szavazóink mennyiségét látjuk ; 


"Számos megoldandó problémát rejt 


a szigetcsoportok működtetése 


nereink tehetik szóvá a berendezkedésün- 
ket, ám könnyedén elhallgattathatjuk őket, 
amennyiben építünk valami olyat, amit a 
plebs sosem tud élvezni. Mondjuk egy golf- 
pályát. 


SZIGETCSOPORT ÉS FRAKCIÓK 

Az előbbi néhány mondatból is kiderülhe- 
tett, tesztünk alanya megőrizte az elődök 
hordozta fundamentumokat, ugyanakkor 
bedob néhány apróbb érdekességet is, mint 
például a szigetrendszerek világát, ami leg- 
alább annyi előnyt, mint hátrányt hordoz. 
Tételezzük fel ugyanis, hogy az egyik távo- 
labbi szigetünkön találunk aranyat/olajat/ 
uránt/akármit, így nekikezdünk a kiterme- 
lésnek, amihez viszont az kell, hogy a meló- 
sok elérhető közelségben legyenek a mun- 
kahelyükhöz, hiszen ki akar 10-12 órát dol- 
gozni, meg még négyet utazni? Rendben, 
építünk nekik egy lakótelepet, de akkor 
már szórakozni is szeretnének, szóval kell 
egy night klub, ha viszont megbetegszenek, 
gyorsan el kell látni őket valahol és így to- 
vább. A lényeg, hogy az addig érintetlen te- 
rület hirtelen benépesül, jön a kosz, piszok, 
légszennyezés, bűnözés, bár közben a ter- 
melés meg hozza a lóvét. Szintén érdekes 
és jól meg is bonyolítja a dolgot, hogy ezút- 
tal mind a nyolc frakcióval interakcióba ke- 
rülhetünk egyszerre, ami nagyjából magá- 
ban hordozza, hogy nem felelhetünk meg 
mindenkinek, vagy csak egy darabig, mert 
olyan nincs, hogy nyolcfelé kommunikálunk 
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7 IDŐ VISSZA 


BEN ÉS KÜLÖNFÉLE. FEL 
" MEGOLDÁSÁHOZI1S IGÉNYBE VEHETJÜK" 


nyolcféle dolgot úgy, hogy azt mindenki el- 
higgye, de közben hosszú távon a nemzet 
vezetője legyünk. Márpedig nem mindegy, 
hogy mennyire tömjük meg svájci bank- 
számlánkat, és mennyire költünk a válasz- 
tópolgárokra, mert ha nagyon felmérgelik 
magukat, szétverik a rezidenciánkat, illetve 
akár idő előtt új választások jöhetnek. 


EGY KIS LÁZADÁS A JÁTÉKOSNAK 
IS JAR 

A Tropico 6 annyira összetett, hogy több 
ezer karaktert írhatnánk róla, de sajnos a 
nyomtatott sajtó lehetőségei végesek, így 
máris a negatívumoknál tartunk. Például ott, 
hogy olykor nem tudjuk, miért nem termel a 
gyártóüzem, miért nem folyik nyersanyag- 
előállítás, miért áll az építkezés, és miért 
nem jön bevétel. A magyarázata persze biz- 
tosan megvan, csak nem derül ki egyértel- 
műen az ok a játékos számára, aki így elég 
tanácstalan, és esetleg idő előtt feladja a pa- 
radicsom építését. Fura, és nem is biztosan 
probléma, de néha azt érezhetjük, hogy a 
gazdasági folyamatok túl bonyolultak, és túl 
sok az összefüggés, amelyek időben történő 
felismeréséhez nem kapunk elég támpontot. 
Aztán persze az is lehet, hogy ha így gon- 
doljuk, a Tropico 6 nem a mi játékunk, mert 
egyébként meg nagyon szerethető, rendkívül 
szórakoztató, humorában továbbra is nagyot 
alakító darab került ki a szériában debütáló 
fejlesztőbrigád keze alól. 
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A GRAFIKÁRÓL 


IS BESZÉLJÜNK 


. Fura lehet, hogy csak a ke- 
. retes írásban említjük, de , 


hódít, hanem a hangula- 
tával. Ugyanakkor fontos 
tudni, hogy egyáltalán nem ! 
néz ki rosszul, és jó benne, ] 
hogy valahol minden i 
ugyanúgy néz ki, ahogy 
megszoktuk, csak éppen 
követi a kor hívó szavát. A ] 
paradicsom megjelenítése 
szép, csinosak a szigetek, 

és egészen belezoomolva 
sem érezzük úgy, hogy 
eljárt az idő a megjelenítés I 
felett. 


ka Te 


Ú ju 


, Újat kívántunk alkotni, a régi 
értékek megtartása mellett." 


Bo At 


a játék nem a grafikájával. . ) 


HARDVER 

A10 7850K/Ii3-2000 3 GHz, Radeon 
HD 7870/GTX 750, 8 GB RAM, 16 GB 
szabad hely 


"4 még mindig remek hangulat 


"4 az előző részekből egybegyúrt elemek 


4 jó zene 


- némelyeknek talán már túl összetett 


- nem mindig tudni, miért fogy el a pénz 


"Könnyen megnézhetjük, hol 
o milyen erőforrások rejlenek 


RG 
Banánköztár- 
saságot minden- 
kinek! 
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nemei MET, 


"A hangulatos grafikának köszönhetően átjön a 
-paradicsomi hangulat 
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A meccs előtt néhány 
aláírásra is van idő 


BABE RUTH 


Időnként még 
az ütő is kettétörik 
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MLB THE SHOW 19 


ÁR A TAVALYI MLB THE 
HA SHOW 18 IS IGAZI MINŐ- 

SÉGI ALKOTÁS VOLT, DE 
A FEJLESZTŐCSAPAT MÉG SZÓRA- 
KOZTATÓBBÁ TETTE A SOROZAT 
2019-ES DARABJÁT. A megjelenést 
ezúttal is úgy időzítették, hogy a rajongók 
ráhangolódhassanak az MLB-szezonra, 
ugyanis néhány nappal az Opening Day 
előtt debütált a baseballszimulátor. 


A játék alapmechanikái nem változtak, és 
az irányítás négy különböző aspektusát, 
vagyis az ütést, a futást, a dobást és a vé- 
dekezést (batting, baserunning, pitching és 
fielding) ezúttal is saját egyéni igényeink 
szerint finomhangolhatjuk, és a nehézsé- 
get is külön-külön beállíthatjuk. Sokat se- 
gíthet a Dynamic fokozat, amely játékon- 
ként változik, folyamatosan igazodva az 
ember teljesítményéhez. A védekezést egy 
nagyon praktikus újdonság is segíti idén 

- a falról lepattanó labdák útját egy ap- 

ó indikátor mutatja. A játékmódok tekin- 
tetében továbbra is az egy adott csapat 
igazgatására fókuszáló Franchise, az egyé- 
ni játékosi karriert szimuláló Road to the 
Show, valamint a kártyagyűjtögetős-csa- 
patépítős Diamond Dynasty a legjelentő- 
sebbek. A Franchise nem igazán változott a 
korábbiakhoz képest. Egy vagy több MLB- 
csapat general managereként bizonyos ke- 
retek között szinte bármit megtehetünk. 
Sajnos idén sincs lehetőség relokációra 

és új stadion építésére, de ezenkívül sem- 
mi sem hiányzik ebből a módból. Hasznos 
újítás viszont, hogy még a szerződések le- 
járta előtt hosszabbíthatunk a játékosok- 
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kal, így a sztárokon adott esetben rengeteg 
pénzt spórolhatunk. A Road to the Show 
tovább bővült RPG-elemekkel és narratí- 
vával, így aki egy kicsit szkriptelt, de hosz- 
szú távú, izgalmas karrierélményre vágyik, 
az garantáltan jól fog szórakozni. Az egyes 
játékstílusok mellett már a játékosunk sze- 
mélyiségét is kedvünk szerint alakíthat- 

juk négy meghatározó tulajdonság alapján. 
Szerepet kaptak a csapattársakkal és az el- 
enfelekkel való kapcsolatok, illetve az egyé- 
ni edzések és gyakorlatok is. Az MLB-be ju- 
tás több szezonnyi kemény munkával jár a 
pályán és azon kívül is, ezt az élményt élet- 
hűen adja át az RtiS. 


(7) 


A Dyamond Dynasty alapjait is érintetlenü 
hagyták - csomagokból megszerezhető já- 
tékosokból összeállított csapatunkkal online 
és offline kihívásokat teljesíthetünk, illet- 
ve részt vehetünk különböző bajnokságok- 
ban. Roppant szórakoztató új játékmód vi- 
szont a Moments, amelyben újrajátszhatjuk 
az MLB gazdag történelméből válogatot 
eseményeket. Teljesítésükkel jutalmakat 
nyerhetünk, amelyek a dinasztiánk építésé- 
ben segítenek. A másik új mód, a March to 
October keretein belül pedig egy csapat tel- 
jes szezonját átélhetjük úgy, hogy az év ki- 
emelt eseményein kell átvennünk az irá- 
nyítást. A kihívások teljesítésével momen- 
tumot nyerhetünk (értsd: lendületbe jön a 
csapat), ami sikeresebb szimulált meccse- 
ket garantál. Az idei Show-ban is rengeteg 
játéklehetőség és kisebb mód között vá- 
aszthatunk, a Diamond Dynasty folyamato- 
san újuló programrendszerének hála pedig 
nem fogunk kihívások nélkül maradni. 


A játék grafikája keveset változott a ta- 
valyi kiadáshoz képest, viszont a fejlesz- 
tők még több és realisztikusabb animáció- 
val bővítették a The Show 19-et. Érezhető 
a különbség a más stílust képviselő dobó- 
játékosok között, erősségeiknek megfele- 
lően hasznosak a fürgébb védekező játé- 
kosok, illetve a hatalmasakat ütő támadók 
is. Jobban láthatók az érzelmek is egy-egy 
játék után - a hevesebb Manny Machado 
például simán széttörte az ütőjét, miután 
egy fontos pillanatban kiejtették. A kom- 
mentár is kicsit változatosabb a tavalyihoz 
képest, illetve a stáb is bővült egy pálya- 
széli riporterrel. Az MLB The Show 19 két- 
ségtelenül az idei év egyik legjobb sportjá- 
téka, és a rajongók örülhetnek, hogy igazi 
versenytársak hiányában is képes a soro- 
zat a fejlődésre. 


. Aki szereti a sport- 
játékokat, ne hagyja 
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sSsSö Felejtsd el a féket és-a kanyarodást, mert 
.csakis a drifttel tudsz érvényesülni 


-Az osztott képernyős multi egy ideig 
egészen szórakoztató : 


! 


X E N 0 N FR Al E Re "A sebességérzetre nincs panasz, deja. Éji 
grafika erősen véleményes ; ! 
AN ÚGY, HOGY AZ EMBER SEM- és igyekszünk megnyerni a futamokat úgy, ink teljesen random módon zárkóznak fel 
vV: MÁSRA NEM VÁGYIK, hogy drifteléssel és a pálya kopórétegébe el- ánk, és hagynak le minket. További idegesí- 
CSAK PÁR PERCNYI KIKAP- helyezett töltőkapukon keresztül feltöltjük a ő jelenség, hogy az autók egyszerűen nem 
CSOLÓDÁSRA ÚGY, HOGY NE KELLJEN kiegészítő akkumulátorokat, amelyek nagy- kanyarodnak elég jól, tehát arra, hogy egy 
GONDOLKODNIA, ÉS MÉGIS JÓL SZÓ- jából úgy működnek, mint a KERS. Ameny- nagyobbacska kanyart bevegyünk drift nél- 
RAKOZZON. Erre egykor ott volt a Mónika nyiben eredményesek vagyunk, megkapjuk a kül, kábé semmi esélyünk sincs jelentős se- 
show, de mióta nem püfölik egymást vacso- mindenféle extra felszereléseket, új autót, és bességvesztés nélkül. Igen ám, csakhogy a 
raidőben a foghíjas haragosok, mindenkép- megyünk a mind eszementebb bajnokságok gép irányította ellenfelek ilyenkor máris ott 
pen valami más megoldást kell találni, és felé, de a lényeg ugyanaz marad. Tapossad! ihegnek a nyomunkban, mert nekik bezzeg 
erre megfelelő lehetne a Xenon Racer. fordul a járművük. A grafika is elég recés, 
semmi olyan nincs benne, amit ki lehetne 
emelni, és ennyi pénzért ilyen tartalom tény- 
Alapvetően nem lenne semmi baj a Xe- leg nevetséges. Hozzá kell tenni, hogy a fel- 
A sztori szerint 2030-ra kikopnak a belső- non Racerrel, amennyiben például 60 liter használói értékelések egyébiránt nem olyan 
égésű motorok, és a versenyzésben a hib- ólommentes vásárlásakor kapnánk a ben- rosszak, tehát aki vevő a témára, minden- 
idautó-gyártók jelennek meg, ezek pedig zinkúton ajándékként, de nem így van, hi- képpen tegyen egy próbát, ha majd olcsóbb 
majd utcára viszik a xenongázzal hajtott szen a gőzboltban 40 euróért adják, ami a lesz a játék. 
elektromos autóikat, amelyek elvileg őrüle- cikk írásának pillanatában 12 600 forint, 
es tempóban száguldoznak a városokban, márpedig ennyiért már illene olyan minősé- 
a mindenfelé tekergő nyomvonalon. A jár- get adni, amit az ember nem un el néhány HARDVER i 
művek természetesen pontosan olyan kiné- fertályóra leforgása alatt. Az, hogy a tör- Windows 7/8/10, 15-2500K 3.3 GHZ/ 
: fi ji pi Bilj jin tgk Sas AMD FX 8150 3.6 GHz, 4 GBRAM, 
zettel rendelkeznek, mint amilyen futurisz- ténet klisés, egy autós játéknak simán el- GTX 55OTI/HD 6790 2 GB VRAM, 4 GB 
ikusnak hangzik ez az egész, és a körítés nézhető, de az ugyanígy sablonos környezet szabad hely 
is ehhez igazodik. A városok a klasszikusan már kifogásolhatóbb, mint ahogyan a zene HE m—- 
modern (még ha ez paradoxonnak is hang- is olyan, mintha ezerszer hallott dallamokat 
zik) megjelenéssel rendelkeznek, ami any- gyúrtak volna egybe az ezért felelős sze- 
nyit tesz, hogy az épületek az egekbe tör- mélyek. Ettől függetlenül maga a verseny- 
nek, hologramos reklámok világítanak, es- zés még megmenthetné a játékot, de az a 
énként minden fényárban úszik, és hasonló helyzet, hogy néhány futam után elveszítjük 
külsőségek jellemzik. Nem is csoda, hogy a motivációnkat, mert az egyetlen okosság a 
Zene is ide illeszkedik, ami egyébként nem driftelés, viszont 2019-ben ennyivel előruk- 
ossz, teljesen igazodik ahhoz a hangulat- kolni már szinte intelligens sértegetésnek 
hoz, amit a játék sugallni szeretne, de aki sem nevezhető. ; VAA 
nem igazán csípi a techno műfajt, nem fog- A futamokban is számos érdekesség törté- í8; kksáss Ká j 6 2 
ja díjazni. A versenyek nincsenek túlbo- nik, így például az, hogy hiába toljuk esze- hém kérünk előle 
nyolítva, valójában mindössze annyiról van ment módon, és töltjük folyton fullra a má- 7 
szó, hogy fogjuk a dizájnos járgányunkat, sodlagos rendszert, azt látjuk, hogy üldöző- 
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Zöldek Warrior 
-19/19—— 


OPERENCIA: 
THE STÖLEN SUN 


E KELL VALLANOM, A HAGYO- fel valamennyire ezt a korszakot. És az az utalásokat egy német kalandor, mennyire 
B. TISZTELETE MEL- Operencia pont azon a téren remekel, szippant be a környezet egy japán geeket? 
LETT IS HÜLYÉT KAPOK A TÚL- — ahol a modern idők nosztalgikus dungeon És igen, ilyen szempontból kiváló válasz- 
ZOTT , MAGYARKODÁSTÓL". Mostaná- crawlerei elbuktak vagy legalábbis botla- tás volt a magyar folklór és mitológia ele- 
ban sokak körében divat hangoztatni, hogy  doztak: kiválóan ülteti át a legújabb játé- meire építeni az Operenciát. Ugyanis itt az 
hunok vagyunk, egyben sumérok, akik az kok világába az évtizedekkel ezelőtti me- égvilágon semmilyen erőltetett paprikash 
univerzum szívcsakráját őrizve a Szíriusz- chanikát. tschirke és poerkoelt saft nincs, inkább arra 
ról jöttek Mária szent országába, ahol az A négyzetesen lépkedős" mozgás itt is csodálkozhatnak rá a külföldi próbálkozók, 
összes vallás, valamint a világon minden egmaradt, de az animációval és kezelés- hogy végre nem az általuk unalomig ismert 
szép és jó a mi zsenialitásunkból ered. Ettől sel olyan simára faragták, hogy szinte észre  fantasy-alapvetések sokezredik bőrét huzi- 
is sikítófrászt kapok, na meg a turistacsap- : sem vesszük a stílusra jellemző korlátokat. gálják elfekkel, törpékkel, orkokkal és egye- 
da ostorpattogtatóktól, az érfelvágós ma- Ráadásul ami elvész, azt maximálisan pó- bekkel, hanem valami tényleg ismeretlen és 
gyar nótáktól, a tekerőlantos folkmetáltól olja a csodaszép látvány - álmaimbansem misztikus világ tárul eléjük. 
és a kackiásra pödrött bajszoktól. Szóval gondoltam volna, hogy az eddig csupán Mert ne felejtsük el, hogy a fantasy mű- 
amikor Chava megkért, hogy az Operencia: flipperekben villantó fejlesztők ilyen szem- faj lényege pont a fantázia, ahogy a neve is 
The Stolen Sunról én írjak tesztet, őszintén kápráztató, részletes és megkapó látvány- mutatja - csak ezt az évtizedek során fel- 
végigborsózott valami kellemetlen a háta- világgal képesek bársonyosra nyaldosni a váltotta a jól ismert klisék menetrendszerű 
mon. És bumm - a játék megvett kilóra. szemgolyóimat. Már a tutorialként szolgáló puffogtatása, és ha azt mondod, ork vagy 
bevezető történet vízparti faluja is gyönyö- épp fehér mágus, már egyetlen kép, rajz 
rű, de ahogy a valódi kaland kezdetekor le- vagy egyéb utalás nélkül szinte tökéletesen 
Egyrészt azért kapott el villámgyorsan a jutunk az elsüllyedt vár vízzel telített kata- tudod, mire számíts. Ha azonban egy ame- 
Zen Studios játékának hangulata, mert a kombáiba, a fények és az effektek teljesen rikai átlagjúzernek azt mondja valaki, hogy 
gimnáziumi és főiskolás éveimben csúcs- egbabonáznak. jönnek a zöldek (így leírva, a nekik furcsa ö 
ra járatott klasszikus RPG-k szellemé- betűvel) vagy épp egy karakter táltos, ak- 
ben fogant. Kalandozás és felfedezés köz- 1 kor bizony újra használnia kell azt a bizo- 
ben ugyanúgy felvillantak emlékek az Eye nyos fantáziát, és elmerülni a számára is- 
of the Beholder sorozatból, mint az első Térjünk vissza a kissé provokatív beveze- meretlenben. És még számomra sem volt 
Lands of Lore idejéből. És bizony ilyen já- tőmhöz. Mivel ez a játék sem (csak) a ma- erőltetett vagy túlzó az ilyen elemek al- 
tékból manapság nagyon kevés jut a ma- gyar közönségnek készült, hanem a világ kalmazása, az összkép misztikus és egye- 
gamfajta nosztalgiázóknak, legutóbb a összes játékosát szólítja meg, én is ilyen di, nem pedig magyarosch. Irtózatos nagy 
kedves, de hosszabb távon azért közép- szemszögből közelítettem hozzá. Mit érez- gratuláció ezért (is) a Zen Studios csapa- 
szerű Legend of Grimrock részek idézték het egy amerikai játékos, hogyan érti meg tának! 
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A bóklászás közben a klasszikus elődökhöz át számomra is meglepően nagysze- 
Ha már fantasysztereotípiák: a játék ügye- hasonlóan érdemes tüzetesen vizsgálódni,- űre sikerült az Operencia: The Stolen 
sen találta el az egyensúlyt a klasszi- hiszen rejtett kapcsolók és itt-ott loot is fel- Sun, amely méltóképpen idézi fel a 
kus RPG játékok alapvető mechanikai ele- bukkanhat. Emellett néhol átlagos nehézsé- klasszikus RPG-k világát, és egy nem- 
mei és a legújabbkori játékosok számá- gű puzzle-elemekkel is találkozunk, de ezek zetközi színtéren ismeretlen mítoszvi- 
ra is könnyen érthető megoldások között. egyike sem idegesítő. Ha pedig játék köz- ágra cseréli az unalmas kliséket. Most 
A komolyabb dungeon crawlerek karak- ben (esetleg újrajátszáskor) azt éreznénk, nár csak arra leszek kíváncsi, mivel 
tergenerálási bonyolultságát valamelyest ennél mégis nagyobb kihívásra van szüksé- ukkol elő legközelebb a Zen Studios: 
emészthetőbbre és átláthatóbbra farag- günk, kikapcsolhatunk bizonyos könnyítése- ennyi erővel simán rájuk lehetne bízni 
ták a három kaszttal (közelharcos, távol- ket, és akár permadeath veszélye mellett is egy nagyobb költségvetéssel a Fallout 
sági harcos és varázsló), amelyek szárma- nekilódulhatunk, ami bizony már izzasztó ki- 5-öt vagy a Mass Effect rebootot. 
zási helyüknek megfelelően (Üveghegy, hívás lesz. Merjünk nagyot álmodni! 


Operenciás tenger, Kerekerdő és hason- 

lók) kapnak némi extra buffot bizonyos te- 

rületeken. Az így összeállított rendszer az Bár jómagam erőgépen játszottam, azért 
RPG-veteránok egy részének talán mártúl egy öt-hat éves gépen is belekóstoltam a 


egyszerű lehet, de a mai játékkörnyezet- játékba, és azon sem éreztem röccenést. HARDVER 

ben szerintem ideális. Egyébként a manapság sajnálatosan elter- JEGGKÉS CEKAN TntÖSÉS KEGAD ő 
út gl z 2 z z 2 az íz 4 z M , Nvidia teForce 

A játék során alapvetően két nézet váltako jedt ,mMajd a sokadik patch után lesz nagy (2 GBY/Radeon HD 7970 (3 GB), DirectX 

zik, a dungeon crawlerek négyzetesen bemo- jából bugmentes" jelmondat sem érvényes TI, 15 GB szabad hely 

zogható, first person 3D-világa, valamint a itt, az Operencia a nulladik naptól hibátla- — — 


csaták JRPG ihletettségű megoldása: itt a nul teljesített. . 4 klassziku 


térbeliséget az ellenséges egységek elhelyez- Az Unreal 4-alapú grafika mellett a zene is moderni 
kedése mutatja a földön csillogó színes vo- szép, szintén csak inspiráció szintjén hasz- sodaszé 
nalakhoz képest. Érthető, de mégis elegáns nálja a magyaros elemeket, nem bazári és 


megvalósítás, ahogy maga a harcmechanika "mulatós, megmarad az ambient fantasy ka- 
is, amit mindenki villámgyorsan elsajátíthat, tegóriában, csak egyedibb annál. Talán a 


aki csak egyetlen hasonló játékot látott már. környezeti hangok halványabbak, számom- 

Ezek során az életerővel és az energiával (a ra néhányuk kissé kilógott az összképből, az ME TE mA ETT tea 
harcos ügyesség és a varázsló mana össze- AAA címeknél alacsonyabb költségvetés pe- BZ V/ "A 
vont megfelelőjével) kell gazdálkodnunk, rá- . — dig leginkább a kézzel rajzolt, kissé elnagyolt Gyerekkori meséink . // 


adásul érdemes arra is figyelni, hogy ezeket átvezetőkön látható (nyugalom, még ezek CERN KET eStlő 
nem tudjuk a csaták között mindenhol feltöl- sem cikik, egyszerűen csak senki se várjon fűziója 
5 4 


teni, csak a tábortüzeknél. mozifilmszerű élményt). Összességében te- L Ag 


MELTOKEPPEN IDEZI FEL A KLASSZIKUS 
RPG-K VILAGAT, ES EGY NEMZETKÖZI 
SZINTEN ISMERETLEN MITOSZVILAGRA 
CSERELI AZ UNALMAS KLISEKET 


s Skele! vj 
Skeleton Archer 7 Skeleton WarriorSkeleton Archer 
[ 747 § —— —- 


Sándor Olivér író, vezető tervező, Zen Studios: 
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... bár a sokszoros túlerő 
komolyan hátráltathatja 
: . Semmi sem állhat egy új 1! 
. , jól kiegyensúlyozott csapat útjába... 
2 í 


Új társunk csupa rejtély 


PATHFINDER: KINGMAKER 
- THE WILDCARDS 


ZÉDÜLETES TEMPÓBAN KÉ- ány kettős elnevezése magyarázatot érde- kább passzol az általunk elképzelt buildhez. 
S szive A KISEBB-NAGYOBB elne, de ha megtenném, azzal megfoszta- Ezzel párhuzamosan a kínálat részévé vált 

JAVÍTÁSOK, ÉG A MUNKA álak benneteket a felfedezés örömétől. Le- Kalikke/Kanerah kasztja, a kineticist is. 
AZ OWLCAT GAMES FEJLESZTŐI- gyen elég annyi, hogy jut benne szerepisteni . Utóbbi alapvetően második-harmadik vo- 
NEK KEZE ALATT, DE MÉG MINDIG beavatkozásnak, ördögien agyafúrt szerző- alban küzdő támogatónak, esetleg távol- 
NEM TUDTÁK TELJESEN GATYÁBA désnek és pár kacagtató pillanatnak. A szó- sági sebzésosztónak ideális az őselemek 
RÁZNI 2018 EGYIK LEGAMBICIÓ- ban forgó történetszál szervesen betagozó- tűz, víz, levegő, föld) erejével átitatott, 
ZUSABB SZEREPJÁTÉKÁT. Persze dik a kampány eseménysorába, és a többi veleszületett varázsereje révén, de a há- 
egy Patfhinder: Kingmakerhez fogható társküldetéshez hasonlóan fejezeteken át- rom további szakosodási lehetőség egyike 
komplexitású alkotást hibátlanra csiszolni ívelő. Leghamarabb a második etapban ta- psychokineticist, dark elementalist, kinetic 
általában még a jóval rutinosabb stúdi- álkozhatunk Kalikkével/Kanerah-val, de ak- knight) azt a megoldást sem zárja ki, hogy 
óknak sem sikerül elsőre. Mindenesetre a kor sem dől össze a világ, ha előrébb járunk közelharcost faragjunk belőle. Mindez pici- 
srácok nem adták fel, kitartóan küzdenek a történetben, mert őkelme úgyis audienci- vel több mint 2500 forintért talán nem a 
a bugokkal - olykor újabb kellemetlensé- áért folyamodik. Persze nemet mondhatunk, világ legpofátlanabb ajánlata, de a vásárlók 
geket előidézve -, igyekeznek átláthatóbbá illetve később is elhajthatjuk, mégis azt java- szempontjából kétségtelenül szerencsésebb 
és kényelmesebben használhatóvá tenni solnám, hogy fogadjuk el a megbízatást, az- lett volna, ha már kezdettől a Pathfinder: 
játékukat, sőt még a vásárlók véleményét tán a csatlakozási kérelmét is, nem számít, Kingmaker részét képezi a kiegészítő min- 
is kikérik. A tapaszok gyártásával párhu- ogy pusztán a kíváncsiság vagy a csali- den tartalma. 
zamosan pedig nekiláttak megvalósítani a ként belógatott kincs utáni vágyakozás hajt. 
szezonbérlet kapcsán tett ígéreteiket, to- Roppant érdekes figura, akivel jókat lehet 
vábbá meglepetésként két ingyenes DLC-t eszélgetni, és fajtársai egyébként is alul- 
is kiadtak. A Bloody Mess elnevezésű reprezentáltak a DX.D-n alapuló RPG-kben. HARNYEK 


: T ER oKb Windows 7 (64 bit), Intel Celeron 1037U 
Hirtelen csak Annah-t tudnám felidézni a 1.8 GHz, 4 GB RAM, Intel HD Graphics 


Planescape: Tormentből, valamint Neeshkát 3000, 30 GB szabad hely 
a Neverwinter Nights 2-ből. 


magáért beszél: minél súlyosabb sérülé- 
seket szenved egy vérezni (de legalább 
edvezni) képes barát vagy ellenfél, annál 

eharcoltabbnak tűnik majd. A később ér- 

kezett Arcane Unleashed pedig átdolgozta 
éhány sárkányfaj kinézetét, hozott egy új 
ázi kedvencet, valamint egy varázsteker- 
csekkel házaló kereskedőt. 


Holott a tieflingeké nagyon izgalmas faj. 
Tudni kell róluk, hogy jellemzően halan- 
dók és az alsóbb létsíkok lakói (például ör- 
dögök) nászából született hibridek. Túlvi- 
lági örökségük szembetűnő külsőségekben 
ölt testet, így a szarvaktól a hosszú faro- 
kig bármi elképzelhető, ugyanakkor rendel- 
keznek pár hasznos adottsággal is, amelyek 
felmenőjüktől függően sokfélék lehetnek. 


A három tervezett fizetős kiegészítő közül 
elsőként megjelent The Wildcards többfé- 
leképpen is hozzájárul a Kingmaker nyúj- 


Ha mindig is tiefling 


totta élvezet meghosszabbításához. Elő- Emiatt is örömteli, hogy saját karakterünk Akartállenül í ] 
ször is bemutat egy új potenciális társat már tiefling is lehet, akinek olyan származá- [v 
Kalikke/Kanerah személyében. A tiefling si hátteret tudunk választani, amely a legin- A 
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PATHFINDER: KINGMAKER - VARNHOLD"S LOT 


-g—  — 
— 1...butthe General and Cephal Lorentus shake their . 
heads, and the Baron exhales guíetly. The party looks 


a Megmaradtak a lapozgatós 


: könyveket idéző betétek 


:Némelyik láda kincsek helyett 


. csúnya meglepetést. rejt 


Megtámadhi egy sárkányt még akkor is mt SZlése 
öngyilkosság, ha történetesen sérült a bestia EE 


PATHFINDER: KINGMAKER 
- VARNHOLD S LOT 


1 LTALÁBAN KÉTFÉLE MEGKÖ- melyike is, amennyiben nem kívánunk újat 
Az: ALAPJÁN KÉSZÜL- kreálni, esetleg áthozni másik hősünket a Sokáig tépelődtem, hogyan is értékeljem a 
NEK A JÁTÉKOK KIEGÉSZÍ- szomszédos uradalom éléről. Én az újra sza- . második expanziót. Tagadhatatlanul frissnek 
TŐI: VAGY A MÁR MEGTAPASZTALT vaznék, hiszen akkor a saját szájízünk sze- hat, sőt kifejezetten szórakoztató a megkö- 
TARTALOMHOZ HASONLÓBÓL rint formálhatjuk, az importálás ellenben zelítés, miszerint minden befolyásunk ellené- 
KÍNÁLNAK MÉG TÖBBET, VAGY elboríthatja a játékegyensúlyt, mivel san- re mégiscsak egy hűbéres szerepe a miénk, 
PEDIG ÚTKERESÉS ÉS KÍSÉRLETE- szos, hogy mostanra a fő karakterünk már aki vitathatja ura választásának helyességét, 
ZÉS TÁPTALAJÁUL SZOLGÁLNAK. jócskán túlszaladt a bővítmény 5-ösnél de végül muszáj engedelmeskednie. Szin- 
A Pathfinder: Kingmaker fejlesztői mindkét negállapított kezdőszintjén. tén megsüvegelendő, hogy ügyesen össze- 
iskola előtt hódolva egyszerre gyarapítják Mint említettem, másodhegedűsök vagyunk kapcsolták az alapjáték kampányával. (Ha 
a régit, és keresik az új megoldásokat. csupán, emiatt a végső döntést mindig hű- még nem kezdtétek el a Kingmakert, érde- 
Előbbit testesíti meg a The Wildcards, bérurunk mondja ki, ámbár tanácsaink- mes a Varnholds Lotot előrevenni, és csak 
tóbbira jó példa a Beneath The Stolen kal megkísérelhetjük befolyásolni. Maegar utána feltörni a keményebbik diót.) Viszont 
Lands (lást a keretes írást), míg a szándékai a Pathfinder szabályrendsze az alapjátékhoz képest jóval lineárisabb tör- 
Varnholds Lot tulajdonképpen a kettő norális skáláján túlnyomórészt a jó felé bil- ténetvezetés és küldetésstruktúra, valamint 
között, félúton helyezkedik el. Majd" 4000 lennek, míg régense, Cephal Lorentus va- a tény, hogy Maegar és Cephal kivételével 
orintos árával a szezonbérlet legdrágább rázsló szinte mindig vele ellenkező állás- minden harcostársunk jellegtelen zsoldos, 
darabja, de szavatosság tekintetében nincs pontra helyezkedik. Rajtunk múlik tehát, meggátoltak abban, hogy a jobb alsó sarok- 
iért szégyenkeznie. Egyéb területeken ogy vitás kérdésekben melyikük pártját ban látottnál magasabb pontszámot adjak. 
viszont fogást lehet találni rajta, és kell is, ogjuk, de olykor harmadik megoldást is ja- 
a az embernek az a dolga, hogy hivatás- vasolhatunk. 
szerűen kritizálja mások munkáját. Maegar alárendeltjeként megszabadulunk HARDVER 
a birodalommenedzsment fárasztó terhe- Windows 7 (64 bit), Intel Celeron 1037U 
itől, ami a történetben játszott szerepünk 1.8 GHz, 4 GB RAM, Intel HD Graphics 
Talán emlékeznek még a kinevezési cere- ismeretében indokolt, csakhogy ezáltal 3000, 30 GB szabad hely 
óniára azok, akik már legalább az alap- pont attól a sajátságos zamattól fosztot- 
játék prológusán átverekedték magu- ták meg a Vanrholds Lotot, ami megkü- Í 
kat, és így arra is, hogy rajtuk kívül ketten lönbözteti a Pathfinder: Kingmakert a töb- 


s 
(3 


kaptak bárói titulust, valamint földbirto- 
kot. Egyikük Maegar Varn, a Varnling Host 
zsoldoscsapat forrófejű kapitánya, aki ba- 
átsággal közeledik a játékoshoz, és a jó- 
szomszédi viszony fenntartása érdekében 
nég otthonába is meghívja őt. Nos, a kü- 
lön menüpontból indítható Varnholds Lot 
kiegészítőből megtudhatjuk, milyen kihí- 
vásokkal kellett szembenéznie ennek az 


bi izometrikus RPG-től. Hasonlóképpen a 
vágóasztalon végezte az asztali szerepjá- 
ték esszenciájának nélkülözhetetlen alko- 
tóeleme, a szabad felfedezés, magyarán 
csak sodródunk az eseményekkel. Nem mi 
választjuk ki az utazás célpontját, sem azt, Es Hő 
hogy mikor tartsunk pihenőt, vagy tér- ———. 
jünk le az útról, mert észrevettünk valami CHAVALIER . 
érdekeset a közelben. Ami azt illeti, abba MS épp jeti / 
alapvetően jóindulatú fickónak. De nem sincs beleszólásunk, hogy mely küldetése- hirtelen végetér 
Maegart irányítjuk, hanem a tábornokát, ket vállaljuk el, netán visszautasítsuk-e va- 
aki lehet az előregyártott karakterek vala- lamelyiket. 
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A mágia hatékony alkalmazásához először le a. 
kell tennünk a földre egy jelet és beleállni, így 
r varázslatunk ereje a többszörösére nő 


Teszt 


OUTWARD 


OUTWARD 


EM SZERETEM, HA EGY JÁTÉK 

SEMMIBE VESZ. Félreértés ne 

essék, nem a nehézséggel van ba- 
jom, C64-es platformjátékokon szocializá- 
lódtam, a Ninja Gaident és a Dark Souls 
3-at többször is végigjátszottam, és imád- 


ló tekintettel adjanak öt napot, hogy össze- 
szedjük magunkat és a pénzt, amivel tar- 
tozunk. Ez az első feladat, és ne gondoljuk, 
hogy sétagalopp lesz teljesíteni; vért fo- 
gunk izzadni, feltéve, hogy nem akarunk al- 
bérletbe költözni a hatodik napon. 


vagy fejszével, a hiénák rendre elugrottak a 
csapásaim elől, és idővel bedaráltak. 
Elérkeztünk az Outward egyik leggyen- 
gébb pontjához, a harcrendszerhez. Táma- 
dás, védekezés, speciális támadás, skillek 
használata - van itt minden, mint a bú- 


tam minden egyes percüket. Az Outward 
azonban már az első perctől kezdve kimu- U c : 
tatta, mennyire megvet, és ez nem enyhült A város nem túl nagy, és nem is túl impo- 
: a későbbiekben sem. záns, úgy a 2000-es évek elején lehetett 
ol! € ilyeneket látni hasonló tematikájú játékok- 

-VEM SENKI ban. Az első kulturális sokk akkor éri a ta- 
Hősnek lenni jó. Van abban valami feleme- pasztalt kalandozót, amikor kinyitja a tér- 
lő, amikor tétje van a cselekménynek egy képet, és fogalma sincs arról, hogy mer- 
játékban, és a mi vállunkon nyugszik egy ki- e van, mivel ez egy hagyományos térkép, 
rályság sorsa. A kiválasztott státusz általá- amelyen nincs jelölve aktuális pozíciónk. 
ban nagy felelősséggel is jár, ami azonban Kénytelenek vagyunk a tereptárgyakra ha- 
elviselhető, különösen, ha a hősstátusszal gyatkozva tájékozódni, ami egyfelől tény- 
egy egész sor előny is jár. Az Outward már eg élethű, de hosszú távon fárasztó, főleg, 
az első percekben nyilvánvalóvá tette, hogy amikor kijutunk a vadonba. 
nagy ívben tesz erre a nemes hagyomány- A városok falai mindig is védelmet jelen- 
ra. Itt bizony egy névtelen senkik vagyunk, ettek a lakóknak, de a falakon túl ott a vé- 
ereinkben nem csörgedezik nemesi kék vér, es valóság. Alaposan fel kell szerelkeznünk 
a felmenőink között nincs egyetlen sárkány a nagy utazáshoz: kell egy hátizsák, ami- 


csúban, de nem alkotnak egy egységet. Az 
egész rendszert megfejelték még egy bo- 
nyolult egyensúlyállapottal is, amit figye- 
lembe kell vennünk támadáskor és véde- 
kezéskor. Ezt az életerő alatti fehér csík 
jelképezi; minden támadással kicsit kibil- 
lenthetjük egyensúlyából az ellenfelet. Egy 
idő után hátratántorodik, majd egy újabb 
csapást követően földre kerül, ahol be- 
vihetünk pár extra találatot. Aztán fel- 
kel, és elkezdhetjük újra az egészet elöl- 
ről. Még szerencse, hogy van egy nagyon 
jó oktatórész a menüben, amelyben a har- 
cot megtanuljuk és begyakoroljuk, de hi- 
ába sajátítjuk el a mágia és a fegyveres 
harc alapjait, a vadonban két pillanat alatt 
végez velünk bármelyik ellenfél, ha csak 
egy kicsit is lankad a figyelmünk. Karakte- 


sem, sőt még alapszinten sem konyítunk a be a zsákmányt pakoljuk, kell valami épkéz- " rünk nem fejlődik menet közben, ráadásul 

ágiához. Csórók vagyunkaszó láb fegyver, amivel megvédhetjük magun- minden fegyver más harcmodort igényel. 

egszorosabb értelmében, egy kat, kell enni- és innivaló is, mivelhogy rö- A fegyvereket a hátizsákunkban tárolhat- 

hajótörés egyetlen túlélőjeként vid időn belül megéhezünk. Amint ezeket juk, de azzal a hátunkon harc közben elég 

ingben-gatyában vergődünk összeszedjük, irány a nagyvilág. A vadon nehézkes a gurulva védekezés, így le kell 

partra. A bajt tovább tetézi, meglehetősen puritán, az első két órában vetnünk magunkról. Mondanom sem kell, 
ogy a közeli városka lakói nem csak hiénákkal, egy madárszerű lénnyel és ogy ez elég kényelmetlen, elég csak egy- 

valami barátságosak, egy ré- banditákkal találkoztam, de ezek is veszélyt . szer megfeledkezni egy nagyobb csata 

gi adósságra hivatkozva elakar- — jelentettek (bár soha nem halunk meg, va- után a zsákunkról, és ment a levesbe több 

ják árverezni otthonunkat. Egy ami furcsa véletlennek köszönhetően az óra gyűjtögetése. 

jóakarónk rábeszéli a dühös tö- utolsó pillanatban mindig megmenekülünk).  — A túlélés még nappal, jó látási körülmé- 

meget, hogy a katasztrófára va- Hiába szereltem fel magam csákánnyal nyek között is kétesélyes, éjszaka, korom- 


:Hidegben a megfelelő ruházatot kell viselnünk, L28 
:különben elkapunk valami csúnya nyavalyát F: 


"Elfogadható a városok kidolgozottsága, de senki se 
számítson Novigrad (Witcher) szintű részletességre 
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sötétben, amikor csak a csillagok és a fe- 
nevadak szeme világít, esélyünk sincs. Van 
ugyan fáklya és lámpás, de ezek alig adnak 
fényt, így javasolt inkább nappal felfedezni 
a környéket. A realizmusra törekvés jegyé- 
ben a fejlesztők a gyorsutazást sem tet- 
ték bele a játékba, így baktathatunk olyan 
negyven percet, mire eljutunk egy távolab- 
bi úti célhoz. Ezzel nem is lenne baj, az már 
sokkal inkább frusztráló, amikor ezt az utat 
visszafelé is meg kell tenni, ennyire azért 
nem érdekes a környék. 


6 b 

Az Outward nyitott világában csak az ma- 
radhat életben, aki eléggé felkészült a kímé- 
letet nem ismerő vadon kihívásaira. Egyál- 
talán nem mindegy, mit eszünk, mit iszunk, 
vagy milyen ruha van rajtunk. Már rögtön 
az induláskor elkövethetünk olyan baklövé- 
seket, mint például a nem megfelelő ivás. 
Addig nincs is baj, míg édesvízzel enyhít- 
jük szomjúságunkat, de abban a pillanatban, 
amikor úgy döntünk, hogy egy jót kortyo- 
lunk a tengervízből, nos ekkor jön a képbe 

a hányás. Nyugtalan gyomrunkat megpró- 
bálhatjuk lecsillapítani némi elemózsiával, 
de ezzel csak azt érjük el, hogy elpazaroljuk 
az értékes élelmet, ami jó lett volna később 
életerőnk feltöltésére. Teával csillapíthatjuk 
gyomrunk háborgását, de azt meg kell főzni, 
amihez tüzet kell rakni, ahhoz pedig tűzgyűj- 


a 


édi 


tó kell. Ezeket a felszereléseket mind be kell 
szereznünk, nélkülük nem érdemes kimen- 

ni a vadonba. 

A másik nagy gond a pihenés: sokszor elő- 
fordul, hogy ránk esteledik a nyílt terepen. 
Leteríthetjük ugyan a hálózsákunkat, és szu- 
nyálhatunk egy nagyot, de nincs arra sem- 
mi garancia, hogy rossz szándékú idegenek 
vagy éhes fenevadak nem támadnak meg al- 
vás közben. Ezt úgy tudjuk kikerülni, ha al- 
vás előtt őrködünk egy keveset, így csök- 
kentjük az esélyét a kellemetlen meglepe- 
téseknek. Fizikai állapotunk nagyban függ 
attól, hogy milyen környezeti hatások érik 
karakterünket, a sivatagi hőségben gyor- 

san túlhevül a testünk, kiszáradunk, és veszí- 
tünk a hatékonyságból. A hideg esőben át- 
ázik a könnyű ruházat, megfázunk, és bete- 
gek leszünk. Minden ilyen apróságra oda kell 
figyelnünk; a túlélés meglehetősen komplex 
és könyörtelen feladat, kimondottan sok időt 
szükséges eltölteni a játékban annak érde- 
kében, hogy megismerjük ezeket az apró fi- 
nomságokat. 
Az Outward nem mindennapi játék, de sem- 
mi olyat nem tesz, amivel csak egy kicsit is 
igyekezne az egyszeri játékos kedvében járni. 
PC-n teszteltük, de ez a technikai színvonal 
tíz évvel ezelőtt sem lett volna kiemelkedő. 
Harminc óra alatt lehet végezni a küldeté- 
sekkel, de ebből órákon keresztül csak bak- 
tatunk, és a missziók nagy része is kimerül a 


Fay 


futárkodásban, illetve a bérgyilkosság- 
an; ez azért 2019-ben kevés. Egy na- 
gyon kis játékosrétegnek viszont pont 
ez a kíméletlenség jön be, ők barátok- 
kal közösen, osztott képernyőn fog- 
ják végigszenvedni a játékot, és közben 
aromi jól fognak szórakozni. Aki sze- 
eti a régimódi, keményvonalas túlélő- 
játékokat, tegyen vele egy próbát, de 
készüljön fel a szenvedésre, abban ga- 
rantáltan nem lesz hiány. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core i5-750; 4 
GB RAM; Nvidia GTS 450; 15 GB szabad 
hely 


- béna harcrendszer 
- elavult kivitelezés 


MOCSY 
Nincs kegyelem. 


ee 1" EGY NAGYON KIS JÁTÉKOSRÉTEGNEK 
VISZONT PONT EZ A KÍMÉLETLENSÉG JÖN BE 


Pajzs nélkül nem érdemes 
belevágni komolyabb harcokba 


:A pihenéshez elengedhétetlen a tábortűz, az étel és a meleg 
:hálózsák, de alvás közben sem vagyunk biztonságban 


Guillaume EGK KSÍN S TERÉNSÉS] SIAPLG Nine Dots 
HASÁT 
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! ŐSI TUDÁSTÁR 
F h... 6 Sok más játékhoz 


si aA hasonlóan a Warparty- 


. ban is helyet kapott 
8 egy Wiki elnevezésű 
részleg, amely egy cso- 


",- mó hasznos tudnivalót 
tartalmaz. Átbön- 


Évy 


gészhetjük például a 

. frakciók sajátosságait, 
és azt is megnézhetjük, 
mit tudnak a hozzájuk 
tartozó hősök. 


0 áá 5 mm. e, 


-! Bet ? 
Komoly károkat tudnak okozni a dinók, 
így nagyon hasznosak a harcban 


: 


, 98 


-Sok erőpontra tehetünk szert, ha meg tudjuk 
:tartani ezeket a helyeket magunknak 


sz ; 
12 


í 
pwé 
tzák 

ki 


Elő a szekercékkell 


VA bogyóknak hála viszonylag hamar sok 
igélelemre tehetünk szert I 


TÍLUSOSAN AKÁR AZT IS eg most találkoztok először ilyen típusú al- :  KŐBALTA ÉS VARÁZSLAT 
CG rororarnán HOGY MÁR kotással. Egy standard meccs elején még na- A játékmenet remekül visszahozza a klasszi- 
CSAK BARLANGRAJZOKON gyon szerény a bázisunk, de a kezdéskor ka- kus élményt, de azért akadnak problémák. A 
LÁTNI RTS-T. Manapság, a battle royale- pott munkásokkal azonnal neki is láthatunk ejlesztők a realisztikus látvány helyett a stili- 
ok korában csak kevesen akarnak bázist Kiadó Warcave, birodalmunk felépítésének. Két fontos nyers- zált dizájn mellett döntöttek, ami még nem is 
építeni egy virtuális csatatéren, hogy az- Crazy Monkey anyagból gazdálkodunk a játékban, ételbőlés — gond, hiszen ízlés kérdése, kinek mi tetszik. A 
tán seregükkel lerohanják ellenfeleiket, így Studios kristályból. Előbbit sokféleképpen beszerez- kampányban hallható, néhol egészen fülsértő 
a fejlesztők nem is igazán nyúlnak már eh- Fejlesztő Warcave, hetjük: szorgos munkásaink például szedhet- szinkron viszont már zavaró, és sajnos a ze- 
ez a műfajhoz. Pontosan ezért is üde szín- His Monkey ek bogyókat, dolgozhatnak farmokon, de a ék sem túl változatosak. Az is elég kellemet- 
folt a Warparty, amely még hibái ellenére emiszbák eölt dinoszauruszok után is felmarkolhatunk len, hogy sehol sem találtam olyan lehetősé- 
is elég szórakoztató. Nintendo Switch émi élelmet, kristályt pedig a megjelölt he- get, amivel elmenthettem volna a játékot egy 
ú. PC, PlayStation 4 yeken bányászhatunk. Figyelnünk kell még kampány missziója közben, persze elképze he- 
FANTASY KOKORSZAK XbOX one 5 a népességszámra is, amely minden egység tő, hogy csak én voltam figyelmetlen. Ám ha 
A játék szinte minden elemét tekintve egy Röviden A kőkor- itán növekszik, és új házak építésével tolhat- indezeken túl tudunk lendülni, akkor hosszú 
klasszikus értelemben vett RTS, így sok do- szakot idéző világban juk ki a maximumát. Továbbá különleges he- órákra leköthet bennünket a Warparty, hiszen 
ogban hasonlít az Age of Empires vagy játszódó, valós idejű yek elfoglalásával, illetve totemek építésével ég ennyi év elteltével is jó móka bázisunk 
a Warcraft szériára. A fejlesztők körítés- stratégiai játék ősem- gyűjthetünk erőpontokat is, amelyeket aztán nenedzselése és ellenségeink sárba tiprása. 
ként összekalapáltak egy egyedi, az őskor- berekkel és éles fogú elhasználhatunk varázslatokra, így segíthet- 
ra hajazó világot, amely bőségesen tartal- dinoszauruszokkal. jük előrehaladásunkat, vagy akár oda is sóz- 
az fantasyelemeket is. A történet szerint PEGI 12 atunk ellenségeinknek. Több fajta egység- HARDVER 
a hatalmas Gon civilizáció bukása után új- gel vonulhatunk csatába, és a közelről, vala- Windows 7/8/10 (64 bit), Intel Core i3, 4 
a megjelennek az emberek, akik csapatok- nint távolról támadó katonák mellett még a GB RAM, Nvidia GeForce GTX 550/ATI 
ba tömörülve kezdenek el marakodni egy- dinoszauruszokat is magunk mellé állíthatjuk. Radeon HD 6000, 1000 MB szabad hely 
mással a régi kor maradványaiért, és a dino- Hasznos kis apróság, hogy fejleszthetjük ba- 
szauruszok sem maradnak ki a csetepatéból. káink fegyverzetét vagy páncélzatát is, illetve 4 klasszikus játékmenet 
A játékban három nép közül választhatunk: sok olyan extra is van, amelyekkel például a 4 eltérő frakciók 
a wildlanders nevű csoportosulásban ta- termelést és munkásainkat tehetjük hatéko- 4 kampányok 
áljuk a büszke vadembereket, a necromas yabbá. Egyébként mindegyik frakcióhoz tar- "— gyengécske szinkron 
tagjai élőhalottakkal foglalatoskodnak, a tozik egy-egy hős is, akik szintén egyedi tulaj- CEGNEK 
vithara brigád pedig a természet nagy ked- és donságokkal rendelkeznek, és értelemszerű- 
en jól jönnek a harcok során. Ezek mind-mind 


GUCS 
Jó öreg RTS, nem 
csak ősembereknek. 


olyan dolgok, amelyek már megvoltak a ré- 
gi RTS címekben, tehát a Warparty nem na- 
gyon újított ilyen téren, viszont kiválóan fon- 
ta össze ezeket a játékelemeket egy nagy 
egésszé. 


kampánnyal rendelkezik. Ha korábban már 
nyüstöltetek bármilyen RTS-t, akkor seperc 
alatt beletanultok majd a játékmenetbe, 

de akkor sem lesz nehéz dolgotok, ha eset- 


velője. Mindhárom frakció saját épületekkel, 
egységekkel, képességekkel, sőt különálló ( 


A 
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Jól fel kell készülni á kemény télre ; F 
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"Ez a nagymacska nem simogatásra vágyik 


-Nem ritka esemény, hogy fegyveres ütközetbe 
: keveredünk a szomszédokkal 


ISZONYLAG RÉGEN ÖRVEND- mekről, így a stílussal ismerkedők is viszony- ba. Az állat- és növényvilág igencsak válto- 
TEK IGAZÁN NAGY NÉPSZE- lag könnyen belerázódhatnak a játékmenet- zatos, az évszakok pedig befolyásolják egyes 
RŰSÉGNEK AZOK A JÁTÉKOK, be, és élvezhetik a Dawn of Man hangulatát. tevékenységek sikerességét. Nyáron köny- 
AMELYEKBEN A CÉLUNK A KÜLÖN- Alapvetően három különböző módban tehet- yebb vadászni és gyűjtögetni, valamin 
BÖZŐ KORSZAKOKON ÉS GENERÁCI- jük próbára város- és kultúraépítő képessé- több halat is lehet fogni. Ezzel szemben fel 
ÓKON ÁTÍVELŐ FEJLESZTÉSEK VOL- geinket. Először csak a Freeplay Continental kell készülni a télre, mert lehetőségeink igen- 
TAK. Persze a stílus kedvelői közül sokan Dawn című fejezete elérhető, viszont az idő csak korlátozottak lesznek. Hasonlóképpen 
továbbra is a Civilization sorozatot válasz- előrehaladtával különböző mérföldköve- em hagyható figyelmen kívül az emberi té- 
tanák a kategória királyának, de én szívesen ket elérve több lehetőséget oldhatunk fel. A yező, vagyis célszerű erős falakat felhúzni 
emlékszem vissza azokra az időkre, amikor Freeplay-módon belül még két kampányt tel- "és felfegyverkezni a fosztogatók ellen. 
az Age of Emires egyes részeit vagy épp az jesíthetünk, de próbálkozhatunk a Challenge Összességében a Dawn of Man rengeteg ki- 
Age of Mythologyt pörgettük a haverokkal. történetszálakkal is, amelyek négy különbö- ívást tartogató, kellően nehéz és összetett 
ző nehézségi fokozatot képviselnek. A krea- játék, amely a stílusra és a történelmi kor- 
tív módban pedig a kőkor és a vaskor kihívá- szakokra fogékonyabbaknak rengeteg kelle- 
A Madruga Worls indie stúdió legújabb saival nézhetünk szembe. Ha valaki már min- nes órát okozhat. Szórakoztató a különbö- 
alkotásában is hasonló a játékosok célja. dent teljesített, megpróbálkozhat aközösségi — ző kihívások teljesítése, valamint az egyre 
Egészen a kőkorszaktól indulva kell az elő- felületen megosztott küldetéssorozatokkalis. . összetettebb városrendszer létrehozása. 
ször csak néhány főt számláló faluból egy Minden játékmódban nekigyürkőzhetünk a 
olyan birodalmat építeni, amely több mint hardcore lehetőségnek, ez utóbbi során csak 
tízezer éven át, a vaskorig az adott föld- egyetlen mentést használhatunk, nem lehet HARDVER 
rész kiemelkedően fontos központja ma- szüneteltetni a játékot, az állatok agresszí- Windows 7/8/10 (64 bit), 2 GHz Dual 
rad. Birodalmunk létrehozása előtt a já- vabbak lesznek, illetve fosztogatók is gyak- Core CPU, 4 GB RAM, 1 GB VRAM 
ték nyomatékosan rákérdez, hogy szeret- rabban próbálják bevenni a birodalom fala- (Shader Model 3), DirectX 11, 2 GB 


É . A A 8 szabad hel 
nénk-e a tutorialon keresztül megismerni 


a Dawn of Man alapjait. Erősen ajánlott, 


it. Ezt tényleg csak az igazi fanatikusoknak 
ajánlom, elég kihívást tartogat a Dawn of 


ugyanis aki vakon próbál szerencsét, ga- Man az átlagos játékosok számára enélkül is. 

rantáltan elveszettnek érzi majd magát. 

A fejlesztők részletes oktatómódot készítet- 

tek, amelynek segítségével fokozatosan ma- A játék annyiban nyújt többet egy átlagos 

gunkba szívhatjuk a játékkal kapcsolatos városépítő stratégiánál, hogy készítői fontos 

tudnivalókat, hogy a későbbiekben már ru- szerepet szántak a túlélési elemeknek is. A 

tinszerűen osszuk ki a feladatokat népünk fejlődés négy alappillére a vadászat, a gyűj- 

tagjai között, és ne azon kelljen gondolkoz- tögetés, az építés és a harc. E tevékenységek bezár 
nunk, melyik ikon mit jelent. Persze játék optimalizálásával cseperedik a kis falu hatal- úaakörba; s28 
közben is elő lehet hívni a segítőfület, ahol mas birodalommá, illetve a különféle techno- 

részletesen olvashatunk az egyes játékele- lógiák feltalálásával léphetünk újabb korok- j 


A AT 


:Gumikarjainkkal mindenhova felkapaszkodhatunk, és néhány 
:fejlesztés után tovább is repülhetünk 


Teszt 


ONE PIECE: WORLD SEEKER 


80a Prison 


Defeat the Pacifista 


ssi "A különböző gombok mégnyomása nyolc idegtépő másodpercig 
tart. Külön karakterfejlesztés van a lerövidítésére 


ONE PIECE: WORLD SEEKER 
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MÁR JÁTÉKOS FORMÁBA ÖN- 

TENI AZT A MÓKÁS KALAN- 
DOT, AMELY 22 ÉVVEL EZELŐTT IN- 
DULT A SHÖNEN JUMP OLDALAIN. 
Ettől függetlenül igazán jó nyílt világú játé- 
kot még senkinek sem sikerült összeraknia 
a One Piece elemeiből, pedig maga a szto- 
i elvileg tökéletes lenne erre. Adott egy 
csapat különleges erőkkel és még külön- 
egesebb személyiségekkel megáldott ka- 
rakter, akik járják a nagy világot egy titok- 
zatos kincset keresve. A történet üvölt a 
sandboxos feldolgozásért, amit ugyan most 
megkaptunk, de mégsem teljesen őszinte a 
mosolyunk. 


IN EM EGY FEJLESZTŐ PRÓBÁLTA 


Ha valamire nem lehet panaszunk, az a 
World Seeker sztorijának körítése, amit a 
One Piece írójának, Oda Eiichirónak köszön- 
hetünk. A játék elején Luffyt és barátait, a 
szalmakalapos legénységet a Prison Islan- 
den találjuk; azért érkeztek a szigetre, hogy 
felmarkoljanak egy ott rejtőző titokzatos 
kincset. Mint kiderül, a kincs átverés volt, és 
a létezéséről szóló pletykát a sziget önjelölt 
uralkodója, Isaac terjesztette el annak remé- 
nyében, hogy magához csalhassa vele a ka- 
lózokat, és bebörtönözhesse őket. Terve töb- 
bé-kevésbé sikerrel jár, és elfogja csapatunk 
nagy részét, leszámítva Luffyt, aki magára 


marad a számára ismeretlen világban. A cél 
innentől az, hogy Luffyt (és sajnos csak és 
kizárólag őt) irányítva beutazzuk a hatalmas 
elyszínt, megismerkedjünk a lakókkal, és ki- 
szabadítsuk a bajbajutott haverokat. Utazá- 
sunk során egyre többet megtudunk majd 
Prison Islandről, amit egyébként Isaac és 
csapata telerakott szupermodern kalózbör- 
önökkel. A lakosság egy része nem nézi ezt 
jó szemmel, és komoly konfliktusok kereked- 
ek a tengerészgyalogságot támogató és je- 
enlétüket ellenző csoportok között. Luffy 
persze segít, ahol tud, és idővel nem csak a 
szalmakalapos csapat tagjaiért, de a sziget- 
akókért is a magasba emeli majd gumiökle- 
it. A sztori tálalása meglehetősen izgalmas- 
ak tűnhet, és egyébként az első pár órában 
a játék hihetően hazudja azt, hogy érdekes 
és kalandos órák előtt állunk. Prison Island 
kifejezetten változatos és szép látványt kí- 


Pe, 


nál, de mivel fővárosán kívül nincs túl népes 
lakossága (és azok is csak egy helyben álldo- 
gáló NPC-k), nagy, nyílt világunk egy megle- 
hetősen kihalt, statikus háttérdíszlet érzetét 
kelti. Ettől függetlenül tagadhatatlan, hogy 
a Ganbarion művészeti csapata komoly 
munkát fektetett a világ vizuális részébe. 


Egy ekkora helyszínt persze nem lenne 
nagy élmény bejárni, ha kocognunk kelle- 
ne mindenhova. Hála Luffy gumikarjainak, 
futkorászni nem is kell majd sokat: hősünk 
a gumigyümölcs elfogyasztása miatt hosz- 
szú méterekre előre tudja lendíteni végtag- 
jait, ami nagyon jól jön az utazáshoz. Be- 
lekapaszkodhatunk tetők peremeibe, fák 
ágaiba, lámpaoszlopok csúcsaiba, és ki tud- 
juk lőni onnan magunkat. A dolog közel sem 
annyira gördülékeny, mint a Spider-Manben 
a lengedezés, de a megoldás fejleszthető, 
és idővel a gyorsutazási lehetőségre 


Nakadzsima Kodzsi producer, Ganbarion: 


Luffy szinte minden tulajdonságát továbbfeéjleszthetjük idővel 


aim Map Mission Karma Skill 
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A küldetések teljesítésével spéci 
szerkókat is feloldhatunk 


semlesz szükségünk nagy távolságok 
áthidalásához. Persze, ahogy ugrálunk 
és röpködünk az épületek között, a ka: 
tonák belénk fognak kötni, és ekkor lép 
előtérbe a World Seeker egyik legerő- 
sebb és egyben leggyengébb része: a 
harcrendszer. Alapvetően egy megle- 
hetősen egyszerű megoldásról van szó, 
abból áll, hogy megnyomjuk a gombot, 
mire Luffy véghez visz valamilyen tá- 
madást. Az alapütést nyomkodva kö- 
zelről csépelhetjük az ellent, a távolsá- 
gi gombbal méterekről küldhetjük áll- 
ba a katonákat gumiökleinkkel. Ahogy 
haladunk a játékban, egyre több külön- 
leges támadást és harcformát nyitha- 
tunk meg, de amennyire menőn néz- 
nek ki ezek, annyira haszontalanok. 
Ellenfeleink többségét a sima ütlege- 
léssel agyon tudjuk verni minden külö- 
nösebb nehézség nélkül. Az egyszerű 
talpaskatonák mellett idővel megjelen- 
nek pajzsos, késdobáló és egyéb eszkö- 
zöket használó ellenfelek is, de mindet 
elagyabugyálhatjuk alapütésekkel. A 
főellenfeleknél néha elhasználtam egy- 
egy komolyabb, az akció hevében el- 
lőhető szuperképességet, mint a Red 
Hawkot de egyébként egy pillanatig 
sem éreztem, hogy szükségem lenne 
mondjuk a negyedik fokozat előnyeire 
egy ütközet lezavarásához. Mivel ma- 


MINDENKI MEGKAPTA A SAJÁT HANGJÁT 


A One Piece anime japán szinkronhangjai mind beugrottak, hogy teljesít- 
ményükkel jelentős mértékben javítsák a World Seeker nyújtotta élményt. 
Ugyan nincs sok átvezető, amelyben meg kell szólalniuk, de ezeket 
hibátlan színészi játékuk megtölti élettel, és még a szinkront nélkülöző 
dialógusokat is feldobják az ismétlődő jellegzetes hangeffektek. Akár 
ötszázadik alkalommal is szórakoztató töltelék hangeffektként hallani a 
.fáradt vagyok, és húst akarok" sort Tanaka Majumi szájából. 
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vagy izgalmas, a bunyó kiváltó okáfál 
kellene szórakoztatni bennünket, ám ez 
is épphogy csak rendben van. 


Prison Island tele van segítségre szo- 
ruló NPC-kkel, akik ilyen-olyan jutalom 
fejében felkérnek bennünket különbö- 
ző feladatokra. Míg a jutalmak többsé- 
ge viszonylag hasznos (a legrosszabb 
esetben is kapunk Luffy fejlesztésére 
használható képességpontokat) maguk 
a küldetések megragadtak a 2000-es 
évek eleji MMORPG-k szintjén: menj 
ide, menj oda, szedd össze ezt-azt, az- 
tán hozd ide, fizetek 20 fillért. A mellé- 
kes feladatok nagy része monoton ro- 
hangálás és ütlegelés, de szerencsére 
vannak küldetések, amelyek betekin- 
tést engednek a sziget életébe, így leg- 
alább a sztorival kapcsolatos extra in- 
formációkkal gazdagodunk. Utazásunk 
során több One Piece-karakterrel is le- 
pacsizunk, akik egyébként mind ren- 
delkeznek karma ranggal. A karma je- 
löli, mennyire vagyunk haveri kapcso- 
latban az adott karakterrel, ezt pedig 
bizonyos missziók teljesítésével növel- 
hetjük. Minél nagyobb a karma rang, 
annál több jutalmat és szórakozta- 

tó sztoripillanatot nyithatunk meg, 


lg; , Je legitkébb arOne Piőce- 


MIZU A KÁNONNAL? 


rajongók fogják igazán értékelni. Ha.a 
küldetések ledarálása fele olyan szóra- 
koztató lenne, mint a karakter-interak- 
ciók, akkor már semmi baj sem lenne a 
World Seekerrel. Egy idő után a csapa- 
tunk tagjaival összerakhatunk külön- 
böző eszközöket és ruhákat is, kerül- 
nek a képbe a küldetésekkel feloldható 
receptek és felkutatható nyersanya- 
gok. A maximalisták rengeteg időt el- 
tölthetnek majd minden elérhető terv- 
rajz begyűjtésével és minden karakter 
karma rangjának kimaxolásával, to- 
vábbá kihívások teljesítésével. Opci- 
onális tartalomból nincs hiány, éppen 
ezért szomorú, hogy a játék élveze- 

tét lerontja az unalmas csapkodás és a 
járkálás az élettelen világban. 


A World Seeker egy ellentmondá- 

sos játék. A világ szép, de üres. A szto- 
ri király, ám végigjátszani unalmas. A 
harc lendületes és látványos, ugyan- 
akkor monoton és agyatlan (ami ko- 
moly eredmény, tekintettel a renge- 
teg feloldható harcformára). Fejlődési 
rendszer van, de majdnem haszonta- 
lan. Minden, ami kiemelkedő ebben 

a játékban, az nem a Bandai Namco 
vagy a Ganbarion érdeme, hanem Oda 


Mivel a játék történetét a One Piece írója vetette papírra, és különösebben 
ra nem befolyásol semmilyen nagyobb sztorivonalat, akár a hivatalos kánon 
része is lehetne. Sajnos a cikk írásának pillanatáig nem derült ki, hogy a 

, World Seeker most annak tekintendő-e, vagy sem. 


Eiichiróé. Ettől függetlenül a nagyjából 
20 órányi játékidő élvezetes lehet an- 
nak, aki megszállottan szerelmes a One 
Piece világába. Ha valamit sikerült el- 
érnie a fejlesztőknek, az az, hogy nem 
vettek el semmit a manga kalandélmé- 
nyéből és varázslatából. A grafikai körí- 
tés kifejezetten kellemes, és valahol az 
animációs sorozat őrülten stilizált vilá- 
ga és a Jump Force kényelmetlenül re- 
alisztikus ábrázolása között egyensú- 
lyoz. A zenei aláfestés ugyan nem olyan 
erős, mint az animeszériában, de sta- 
bilan megtámasztja a játék tényleg va- 
rázslatos hangulatát. Ezért vagyok iga- 
zán dühös a fejlesztőkre: majdnem si- 
került egy olyan, igazán ütős One 
Piece játékot csinálniuk, amelyet bát- 
ran ajánlhattunk volna azoknak is, akik 
nem ismerik a szériát. Sajnálatos, hogy 
ez az egyetlen szó elválasztja a közepe- 
set a kiemelkedőtől. 

Hunter 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel Core i5-2300, 
4 GB RAM, GeForce GTX 660, 25 GB 
szabad hely 


4 látványos világ 

"4 bőven van opcionális tartalom 
"4 nagyon jó a sztori 

— ... csak rövid 

.- unalmas a harcrendszer 

.- unalmasak a mellékküldetések 


HUNTER 
Az alapok finomí- 


tásával valami kü- 
lönleges is lehetett 
volna belőle. 
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2 MIMIC HUNTER 


:A gyönyörű, kézzel rajzolt hátterekre Harc közben egy mágikus 
. nem lehet panaszunk pajzzsal védhetjük magunkat 


zSz SCIDIEGIIx KS is X 
1 ; "Ratimousse, I really do hope you find this. Before YT 
YA , you stands a machine of great, infernal power: if 
UL y 8 Pp / 
PC-S e KER 
3 


you but touch the Altar of Air, a teleporting 
enchantment will return you here after a short 


0) i 
, time. Dont fear ít. You may find ít useful to 
s R obtain something from an impossible place. D 
ME ; obtain something from an impossible place. Do 
GA hurry, please! --B. 
A sztorit kis darabokban a 
7. . kapjuk meg kalandjaink során. . 


ÉG TAVALY ÉV ELEJÉN FUTOTT megmászni. A csúcsig csapdákkal tűzdelt sul a ravaszok jóval érzékenyebbek a töb- 
fil BE EGY NAGYON ÉRDEKES platformok vezetnek, és ahhoz, hogy egyikről . bi gombnál, ami azt okozza, hogy akkor is 
KIS PLATFORMER A MA- elérjünk a másikra, pixelpontos dupla ug- dupla ugrást hajt végre a karakter, amikor 
GYAR ANGRY CAT STUDIOS JÓVOL- ásokat kell majd végrehajtanunk, amelyek nem akarjuk. Úgy összességében is prob- 
TÁBÓL. A Mimic Hunter egy igazán második felét muszáj hibátlanul időzítenünk. lémásnak éreztem a játék irányítását: már 
egyedi próbálkozás volt, amely meg tudta Ha mellényúlunk, vagy nem kellő lendülettel a menüben többször meg kellett nyom- 
izzasztani a műfaj sokat megélt veterán- rugaszkodunk neki, beleeshetünk a tüskékbe nom az A-t ahhoz, hogy végre elinduljon 
jait is. A kihívás most még komolyabb lett és egyéb csapdákba, amelyek az alsóbb szin- a kaland. Idővel rájöttem, hogy csak any- 
Nintendo Switchen, de nem biztos, hogy eken örömmel várnak életerőnk maradéká- nyit szeretne a program, hogy az átlagos- 
szándékosan alakították Így. a. A kemény platformelemek mellett logikai . nál hosszabban nyomjam le a gombokat, 
eladványok is várnak ránk, így nem lesz rö- de ne tartsam így sokáig, különben háro 
vid kaland végigpörgetni a játékot még úgy parancsnak értelmezi. Ennek köszönhető- 
sem, hogy egyébként elméletileg 5-10 óra en nehézkesen, de csak sikerült elkezdner 
Az, amit a port a PC-s változatból hozott, alatt be lehetne fejezni. A Mimic Hunter első az ugrálást, aztán folyamatosan a kelleté- 
még mindig jó. A Mimic Hunterben látásra olyan élménynek tűnik, amely tökéle- él nagyobbat szökkent a hősöm, mert a 
Monsieur Ratimoussett irányítjuk, aki amel- tes otthont találna a Nintendo hibrid konzol- avasz érzékenysége hardveresen is túl sok 
ett, hogy a valaha látott legszebben fésült ján, de a portolás feladatát nem sikerült tö- arra, amire ez a játék használni szeretné. 
párbajpatkány, képes hatalmasakat ugra- kéletesen megoldani. Ugyan minden megszokás kérdése, de ezek 
i és megvívni minden veszedelmes szörny- a problémák nem segítenek abban, hogy a 
yel. Mindezt azért teszi, hogy megtalál- konzolra már régóta elérhető, szórakoztató 
ja mesterét, Barnabast. Ugyan a sztori fon- Ugyan az alapok nem szenvedtek csorbát, és pörgős platformerek valamelyike helyett 
os, és láthatóan fektettek bele munkát, a és tartalmában hiánytalan a Switch-verzió, a Mimic Huntert húzzam elő álmos vasár- 
játékidőnk nagy részében nem a karakter- az már az első pillanatokban nyilvánvaló- ap délutánjaimon. 


vá válik, hogy valami nem stimmel az irá- 
nyítással, ez pedig részben a szerencsétlen 
gombkiosztásnak köszönhető. Mivel a leg- 
többször az ugrást és a vívást használjuk, 
azt feltételezné az ember, hogy ezeket a 
B- és az Y-gombokon találjuk, az interakci- 
ót pedig az A-n, mint a Switch-játékok túl- — 
nyomó többségénél. Ez alkalommal azon- Esős 
ban az említett funkciókat a ravaszokor EHE 
helyezték el, miközben a kevésbé gyakran HUNTER 

használt pajzs és tőrdobálás került az X-, A Switch ÖRZÁS 

Y- és egyéb gombokra. Ennek következté- néríréz kiolyan. j 
ben az egyébként is nehéz játék vezérlését izgalmasan. , 
még nagyobb szenvedés megtanulni, ráadá- A 


drámával fogunk foglalkozni, hanem az- 
zal, miként oldjunk meg egy ugrást anél- 
kül, hogy megint padlót fognánk. A Mimic 
Hunter ugyanis a kézzel rajzolt művészi stí- 
us, a gyönyörű zene és a sztori jelentet- 

e körítésen felül egy kifejezetten kemény 
platformer, amely alacsonyabb nehézsé- 

gi szinteken is megizzasztja a tapasztalt já- 
tékosokat. Még ha nem is foglalkozunk a 
harcrendszerrel és a mimic szörnyekkel, a 
játék még akkor is nehéz, köszönhetően a 
pályák kialakításának. Itt nem balról jobb- 
ra, néhány szakadékkal megszakítva futká- 
rozunk, hanem a játék hét tornyát próbáljuk 
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GHOST OF d esztéta 


. 


ha elfogyott a boltban a százas zsepi 


Csak elkábítani lehet a várban őrjáratozó 
patkányokat, végezni nem tudunk velük 


í 


A Mousess hat, or hood, counts among 
their most prized possessions, and is a 
source of great pride, representing as it 
does their profession and their social 
status. 

; § : ] A Mouse of any repute is never seen by 
Its not easy to tell you Mice apart, with your ears and Vesse gave for therveen by 
tails, and your Hi spouse-without their Kolba. There are, 

however, notable exceptions. 

for example, that while 
he town watchtower in 

READ FOOTNOTE st against harsh working 

conditions, the Ouarry Mice of Hume 

thre! eir hoods, emphasizing to all 
Thevi át the seriousness of the matter, whilst at 
ey re not silly... 


50... you havenít seen her then? ( 
e — 


é : Sokat megtudhatunk a világ hátteréről a küldetésadó NPC-kkel 
Ce - beszélgetve, de mindvégig hiányolni fogjuk a szinkront 


: Tilo rózsával kedveskedne 
. rég nem látott feleségének 


EREKEN EGY ESZTENDŐ Facebook-profilja, jelenlegi státusza pedig 

TELT EL AZÓTA, HOGY TILO, ab. De szerencsére már nem sokáig, mert Tilo terelgetése nem ütközik különösebb 

AZ ENNIVALÓ EGÉRBÁRD egy ismeretlen jóakarója segítségével sike- nehézségbe, bátran átadhatjuk fiatalabb 
KESERÉDES KALANDJA, MEGSZA- ül megpattannia, hogy nagyra nőtt pat- játékosok kezébe is a kontrollert, de sem- 
BADULVA A KORAI HOZZÁFÉRÉS kányok tucatjai mellett elosonva megke- miképp se hagyjuk őket magukra a kezde- 
BÉKLYÓITÓL, TELJES POMPÁJÁBAN esse feleségét. A cselekmény komótosan i lépéseknél, mert az egyedi mentési rend- 
MEGMUTATTA MAGÁT. Tekintve, hogy halad, csak lassan vesz lendületet, de a vé- szer és a kicsit régimódi, az automatizált 
a Lionel Gallat vezette SeithCG mindössze gére egész szépen kikerekedik, és még ak- kényelmi funkciókat nélkülöző (például a 
néhány főt számlál, a csapat egyszerre kor is rászánunk hét-nyolc órát az életünk- érképet előbb meg kell találnunk) dizájn 
csak másfél platformra tudott koncent- ből, ha eltekintünk az achievementekkel és miatt jól jöhet nekik némi morális és gya- 
rálni, emiatt a PC-s verzió megjelenésekor trófeákkal jutalmazott opcionális felada- korlati támogatás is. A több idei AAA ka- 
az Xbox One-os csupán félig készült el, tok elvégzésétől, mint a keszkenők elcse- egóriás játékot is megszégyenítő látványt 
a PS4-es változat pedig még sehol sem nése vagy a patkányok lobogóinak lángra életkortól függetlenül garantáltan min- 
tartott. Ebből utólag kerekedett is egy lobbantása. Persze, ha rám hallgattok, ak- denki megcsodálja majd, pláne akkor, ha 
kisebb felzúdulás a közösségen belül, kor nem sajnáljátok majd az időt a dülede- AK-s tévén találkozik a bűbájos kisegérrel, 
mert a zöldek tábora tulajdonképpen már ző vár és a környező területek módszeres ugyanis sok más alkotáshoz hasonlóan a 
hónapokkal ezelőtt megkaphatta volna a átkutatására, sem pedig a mellékküldetések Ghost of a Tale is profitál az erősebb kon- 
kulcsrakész játékot, mégis várniuk kellett, megoldására, mert különben sosem tudjá- zolverziók teljesítményéből (magasabb fel- 
mivel a stúdió ragaszkodott a párhuzamos tok elsajátítani az összes képességet, vagy bontás, részletgazdagabb környezet és ka- 
megjelenéshez, hogy az első évfordulón bezsebelni a Tilóra aggatható jelmezek min-  raktermodellek). 
debütálhasson mindkét konzolon a Ghost den darabját. Az említett öltözékek közül a 
of a Tale. Aztán persze következhet a páncélszett a leghasznosabb, mert ha sike- 
Switch, amely családbarát attitűdjével rül egerünket őrnek álcázni, onnantól a pat- 


kányok nem éreznek ellenállhatatlan kész- 
tetést arra, hogy móresre tanítsák a csör- 
gősipkás szökevényt. 
Mivel Tilo még egy az egy elleni küzdelem- 
ben is garantáltan alulmaradna tízből tizen- 
egyszer, a fejlesztők sem erőltették a har- 
cot, inkább olyan eszközöket adtak a ke- 
zünkbe, amelyekkel elterelhetjük az őrök 
figyelmét, vagy rövid időre elkábíthatjuk 
őket. Akkor sem dől össze a világ, ha tör- 
ténetesen lebukunk, mert gyorsabbak va- 
gyunk náluk, csak találnunk kell egy ládát, CHAVALIER 
szekrényt vagy kosarat, amelybe belebújha- Egy egérbajusznyira ! 
tunk. A rejtekhelyeken tudunk amúgy men- arnagyságtól, 

teni is; tegyünk így sűrűn, okkal figyelmez- 

tet erre rendszeresen a játék. 


ideális otthona lehetne Tilónak. 


Feltételezve, hogy talán nem mindenki ol- 
vasta Epres tesztjét a PC-s változatról, ér- 
demes röviden átfutni, hogy mit tartogat 
reménybeli vásárlói számára a Ghost of a 
Tale. Műfaját tekintve hibridhez van sze- 
rencsénk, amelyben a narratív kalandjáté- 
kok, a lopakodós címek és az RPG-k jelleg- 
zetes megoldásai közül több is visszakö- 
szön. Miránk egy pöttöm egérke szerepét 
osztották a fejlesztők, aki foglalkozását 
tekintve trubadúr, családi állapota meg- 
jelöléseként házas szerepelne, ha lenne 


o 
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GENERATION ZERO 


FA lebegő drónok képesek erősítést hívni 


A bunkerekben a Half-Life-ot idéző, 
:Kooperatívan szórakoztatóbb. "headcrabszerű robotokkal találkozhatúnk 


GENERATION ZERO 


ÁR A LEGELEJÉTŐL AZT a kocsikat az emberek az út szélén hagy- tatunk (hamar nyilvánvalóvá válik, hogy 
IV everosrxánra A FEJ- ák, a konyhákban félig elfogyasztott ebé- reménytelenül), a többi küldetés meg 
LESZTŐCSAPAT, HOGY A dekre bukkanhatunk, a tévék még mennek, csak szimplán helyszínről helyszínre küld 
GENERATION ZERO NEM EGY AAA de adás már nincs. Mindenki hátrahagyott minket, érdemi interakció nélkül. Min- 
JÁTÉK LESZ. Amikor az E3-on, a zárt aj- indent, ami a mi szempontunkból azért dig megpróbálja elhitetni a játék, hogy 
tós bemutatót követően külön megjegyez- szerencsés, mert bár üres zsebekkel indu- a következő házban/bázison találunk 
tem a fejlesztőknek, hogy ez bizony elég- unk, így gyorsan felcuccolhatunk. Hamar majd másokat, de újra és újra csak nyo- 
gé úgy néz ki, mint egy nagy költségveté- eljutunk az első házig, ami - közvetlen kör- mok (felvételek, írott üzenetek) fogad- 
sű, nyílt világú FPS, próbálták csillapítani yezetével együtt - tele van mindenfélével: "nak, amelyek más helyszínre vezetnek, és 
a lelkesedésem: ne várjak csodát, hiszen alálunk pisztolyt, adrenalininjekciót, ami- ez ismétlődik nagyon sokszor, néha némi 
csak egy kis csapat csinálja, míg a többi- vel visszatérhetünk a halálból, öltözékeket akcióval vegyítve. Az valahol izgalmas, 
ek a Just Cause 4-en és a Rage 2-n dolgoz- és mindent, ami ahhoz kell, hogy esélyünk hogy a térkép nem mutatja, merre men- 
nak. Én mégis reménykedtem, mert nagyon egyen felvenni a harcot a meglehetősen el-  jünk, csak a megtalált dolgok tanulmá- 
tetszett, amit addig láttam. Kár volt; a já- enségesen viselkedő robotokkal. Az elején nyozásával juthatunk tippekhez, de volt, 
ték sajnos pont a ,kis csapat nagyot álmo- ez nagy segítség, de hamar kibukik az el- hogy már elegem lett, elment a kedvem 
dik" hibába esik: csak egy üres héj, amiből ső nagy probléma: a játék mindent túl bő- a keresgéléstől. A játékidő nagy részé 
egy-két év extra munkával, egy kicsit több kezűen oszt. Tizenöt perc után már nem az kóválygással töltöttem, ki-be járkáltam 
törődéssel még akár Far Cry-rivális is vál- volt a gondom, hogy nem találtam lősze- épületekbe, hogy rábukkanjak egy rádió- 
hatott volna, de jelenlegi formájában nincs eket, hanem hogy nem fértem el tőlük, és ra, vagy épp rájöjjek arra, mely ellenfele- 
sok értelme a létezésének. nyugodt szívvel dobáltam el mindent, tud- ket kell elintéznem a továbbjutáshoz. Bu- 
va, hogy néhány méterrel arrébb újra fel- gok miatt nem is volt mindig minden a 
ankolhatok. Úgy lett volna az igazi, ha va- helyén, vagy épp olyan helyen jelent meg 
Nagy kár, hogy nem kapott több szerete- ódi túlélőjátékhoz méltóan mindig min- marker, ahol már járta 
1. tet, mert nagyon izgalmasan indul: a tör- denből kevés van, de itt egy pillanatig sem A házakból két-három variáció létezik, és 
ténet egy alternatív valóságban játszódik, éreztem azt a kilátástalanságot, amit a ki- incs olyan, hogy óvatosan kell benyit- 
ahol 1980-ban az emberiség által a máso- halt tájjal a fejlesztők éreztetni szerettek nunk valahova, mert az ajtók másik olda- 
dik világháborút követően, védelmi célok- volna. Pedig a helyszín és az atmoszférá- lán támadók várhatnak. Bemegyünk, fel- 
ból épített robotok öntudatra ébrednek, és ja csodálatos, a házak, a járművek és fő- szedjük, amit találunk (ha már nincs eleve 
nem a békés együttélésben látják a jövőt. eg az öltözékek tökéletesen illeszkednek a túl sok valamiből), majd baktatunk tovább. 
Egy szigeten rekedünk egyedül (vagy leg- korszakhoz. Igaz, a bunkerekben legalább összeakad- 
feljebb három pajtásunkkal, attól függ, ko- Ugyanakkor hamar unalmassá válik, atunk minirobotokkal, amelyek a Half-Life 
operatívan játszunk-e), némileg tanács- hogy folyton ugyanazt ismételgetjük. A headcrabjeihez hasonlóak, de őket is köny- 
talanul. Az utcák üresek, az idő megállt: fő történetszál során a túlélők után kaj- nyű kiszúrni és elintézni. 
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:Rettentő hangulatos a Svédország ihlette táj 


f: 


"A kutyaszerű robotok gyenge pontja mindig 
:jól látható: a hátuk közepét kell eltalálni 


Emil Kraftling rendező, Avalanche Software: 


gyen könnyű elintézni őket. Sokszor az Vannak skillek is, szintlépéskor kapott 
1 egyetlen lehetőségem az maradt,hogy pontokért cserébe válthatjuk ki őket, de 
Lopakodással a legtöbb összecsapás félelem nélkül kiállok, lövöm, akit érek, a legtöbb nem segít sokat. A menüben 
elkerülhető, de nagyon óvatosnak kell ha elfogy az életerőm, felhasználok egyébként is igyekeztem a lehető leg- 
lennünk: a robotok nem csak látnak, egy gyógyítócsomagot, amennyiben kevesebb időt eltölteni, mert úgy néz ki, 
hallanak is, így ha túl hangosan köz- pedig a földre kerülök, egy adrenalinin- mintha én rajzoltam volna. Nem rajzo- 
lekedünk, a házakban is simán kiszúr- jekcióval hozom vissza magam az élet- lok szépen. 
hatnak. Az épületekbe azonban fel- be. Így azért az összecsapások nagy Nem tudom, tényleg jobb lehetett vol- 
építésükből adódóan nem tudnak be- részét sikerült abszolválni, de nem volt na-e a Generation Zero, ha ezt is egy ki- 
menni, és nagyon megzavarodnak, kényelmes, pláne nem szórakoztató. emelt projektjének tekinti az Avalanche. 
amikor át kell jutniuk egy akadályon, A harc egy kicsit suta, elsősorban az A korábbi részekhez méltatlan Just 
legyen az akármilyen kicsi is. Előfor- egyszerű MI miatt, aminek köszönhető- Cause 4 után pláne bizonytalan vagyok. 
dult, hogy összetűzésbe keveredtem en ellenfeleink néha össze-vissza cikáz- Az alapok megvannak egy Far Cry- 
egy nagyobb robottal, beszaladtam a nak, máskor meg csak állnak egy hely- szintű lövöldözős játékhoz, de nagyon 
biztonságot nyújtó bunkerbe, és nem ben, és nem tüzelnek. Az első fegyverek . — sok elem hiányzik: kellenének NPC-k, HARDVER 
jött utánam, de hallottam a lövéseit, kopottak, használtak, és ennek megfele- "jobb sztori, izgalmasabb küldetések, a Windows 7 SPI1 (64 bit), Intel i5 Ouad 
amint a több méternyi talaj- és beton- lően szórnak, valamint nehéz őket célra járművezetés lehetősége, okosabban vi- Core, 8 GB RAM, Nvidia GTX 660/AMD 
rétegen keresztül próbál leszedni, va- tartani, de sorra találunk egyre jobba- selkedő és változatosabb ellenfelek, ter- Radeon HD7870 (2 GB)/Intel Iris Pro 
5 fe8 ESZES ; EZÉ § ZONE zők k k 580, 35 GB szabad hely 
lamint nyíl jelezte a pozícióját a kép- kat. Kiegészítőkkel fejleszthetjük őket, mészetesen kevesebb bug, valamint egy 
ernyő közepén. Ahhoz, hogy lerázzam, illetve ha sikerül egy támadót úgy kiik- világ, amelynek elemei nem ismétlőd- 6 jól eltalálták az atmoszférát 
szembe kellett néznem vele. Sajnos ha- tatni, hogy nagyjából ép maradjon, el- nek ilyen sokszor. Ha úgy adják ki, hogy € alövökdözés el 
mar előkerültek a társai is (egy lebegő —  vileg kaphatunk éjjellátó távcsövet és ez most a korai hozzáféréses változat, s — HsE I 
drón értesítette őket, amit nem min- egyéb nyalánkságokat. Sajnos eznekem és majd idővel teszik teljessé, a végére sz nagyon félkészneltéte 
dig lehet könnyen kiszúrni), a végén egyszer sem jött össze; próbáltam ki- alán valami emlékezetes is lehetett vol- - hatalmas, de üres a világ 
már tíz robotkutya meg öt, két lábon mondottan nem a gyenge pontokracé- na belőle, de így meglehetősen felejthe- - a sztori teljesen erőtlen 
járó hűtőszekrény tüzelt rám, amit, te- lozni, de a legtöbb, amit össze tudtam tőre sikerült. Persze már bejelentették, - a robotok néha észszerűtlenül 
kintve hogy egyedül voltam, nem érez-  . szedni, némi lőszer és pár üzemanyag- hogy jönnek új cuccok, figyelik a visz- viselkednek 
em igazán fairnek. Az ellenfelek erős- tartály volt. Elhiszem, hogy csak én va- szajelzéseket, és megnyílnak új terüle- 
sége és mennyisége nem skálázódik gyok béna, de ha nem is lehetetlen, az ek, de ahhoz, hogy tényleg jó játékká PACA 
a játékosok számának függvényében, biztos, hogy nehéz megszerezni ezeket váljon, sokkal több energiára és pénz- UjAsSttSei tényleg 
így érezhető, hogy minden összecsa- az extrákat. Elvétve találhatunk még re lenne szükség. Meglátjuk, mihez kezd matt inkaRagez 
pást négy főre terveztek, a legtöbb el- rádiókat és tűzijátékokat, amelyek se- vele a csapat. 
enfelet pedig úgy, hogy kooperálvale-  gíthetnek elterelni a robotok figyelmét. V 
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ESZE -ügyvéd munkája 


PHOENIX WRIGHT: 


Teszt 


) PHOENIX WRIGHT: 
ACE ATTORNEY 
TRILOGY 


( Marshall ? 
My job was to keep a wary eye 
on that bone orchard. 


Phoenix 


(Gulp... Hands shaking... 
Eyesight... fading...) 


:Nem egyszerű a kezdő 


"Érdemes odafigyelni-a 
a vallomásokra 


o gy —— KCourt Record 
sz 


:Néha terepmunkát is kell 
—— "végezni £ 


Thats why... 


I took... 
my revenge... 


ACE ATTORNÉEY TRILOGY 


VEK ÓTA HATALMAS NÉPSZE- 

RŰSÉGNEK ÖRVEND A CAPCOM 

KALANDJÁTÉKA, ÉS A SZÉ- 
RIA ELSŐ HÁROM RÉSZÉT MÁR VÉG- 
RE PC-N, PLAYSTATION 4-EN ÉS 
XBOX ONE-ON IS ÉLVEZHETJÜK. Az 
Ace Attorney alapjait Takumi Su fektet- 
te le, és a humoros jogi dráma történeteit 
a videojátékok mellett számos formában, 
még színházi előadásként és musicalként 
is feldolgozták. A Phoenix Wright: Ace 
Attorney Trilogy ebben a formájában elő- 
ször Nintendo 3DS-re jelent meg Japán- 
ban 2014 tavaszán, de az egyre nagyobb 
nyugati rajongótábornak köszönhetően 
abban az évben télen már Európában és 
Észak-Amerikában is kiadták. A Capcom 
végül idén még szélesebb körben elérhető- 
vé tette a trilógiát. Jó döntés volt. 


UGY JAI 
Alapvetően nem hangzik túl izgalmasnak 
a legtöbb játékos számára, hogy egy bíró- 
sági tárgyalás keretein belül kell kideríte- 
nie az igazságot. Az Ace Attorney viszont 
pont azért működik ilyen jól, és vált nép- 
szerűvé, mert az érdekes történetmesélés 
mellett a humornak és a szórakoztató ka- 
raktereknek is meghatározó szerepet szán. 
A visual novel egyébként is egy különle- 
ges stílus, amely inkább Japánban hódít, 
ám nyugaton is egyre populárisabbá válik 
pár érdekesebb címnek köszönhetően. Aki 
valaha is játszott ilyennel, mindenképpen 
adjon esélyt az Ace Attorney Trilogynak, 
hiszen igazi klasszikusok alkotják a cso- 
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magot. A sorozat első három darabja, az 
Ace Attorney, a Justice For All, valamint a 
Trials 8 Tribulations összesen 14 epizódján 
keresztül mutathatjuk meg, mire vagyunk 
képesek a tárgyalóteremben. 
A japán játékokra jellemző anime stílus jól 
mutat a nagy képernyőkön és a tévén is, 
az eltúlzott mozdulatok és arckifejezések 
pedig könnyedebbé és szórakoztatóvá te- 
szik az egyébként elég komoly gyilkossá- 
gi ügyeket felgöngyölítő történeteket. Min- 
den esetben egy kis sztori vezeti fel a meg- 
oldandó feladatot, és a tárgyaláson, illetve 
rtána is folynak beszélgetések, amelyek- 
nek hála még jobban megismerhetjük a sze- 
eplőket. A nyomozás viszonylag egysze- 
rűen zajlik. A vallomások és a bizonyítékok 
alapján kell rájönnünk, hogy ki mikor hazu- 
dik. Néhány gombnyomás szükséges csak 
az irányításhoz, sokkal fontosabb viszont, 
hogy minden szöveget figyelmesen elolvas- 
sunk, mérlegeljünk, hogy végül jó döntést 
tudjunk hozni ügyfelünk védelme érdeké- 
ben. Legfontosabb eszközünk az úgyneve- 
zett Court Record, vagyis a tárgyalási fel- 
jegyzések gyűjteménye. Ebben megtaláljuk 
az összes szereplő leírását és a bizonyítéko- 
kat. A szembesítések során egy jó megmoz- 
dulással előhúzhatjuk a megfelelő bizonyí- 
tékot, amely megzavarja a hazudozó tanút 
vagy gyanúsítottat, így közelebb kerülünk 
a végkifejlethez. Az egyszerűbb eseteknél 
nem igazán lehet hibázni, a bíró többszö 
is rákérdez az egyes dolgokra, nekünk csak 
logikus döntést kell hoznunk arról, melyik 
eszközt mutassuk fel a megfelelő időpont- 


ban. Magyar lokalizációt sajnos egyelőre 
nem kapott a játék, de túl komoly angoltu- 
dás nem szükséges az értelmezéshez. 


A trilógia mind a 14 epizódja külön bírósá- 
gi esettel foglalkozik, a történetek azonban 
összefüggenek, és egy részletes, apróléko- 
san megírt élménnyel gazdagodunk a vé- 
gigjátszás által. Összességében nagyon szó- 
rakoztató játék az Ace Attorney Trilogy, Így 
a stílus kedvelőinek vagy a sorozat rajon- 
góinak mindenképpen érdemes kipróbálni- 
uk. A visual novel műfajjal most ismerkedők 
kevés jobb címet találhatnak kezdésnek. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel Core i3-4160, 
4 GB RAM, Intel HD Graphics 4400, 
DirectX II, 1.8 GB szabad hely 


"4 remek humor 

4 érdekes esetek és történet 

"4 könnyű irányítás 

- időnként furcsa megoldások 

- a szövegeket nem lehet feljegyezni 


KIVI 
Csak felkészülten 
menjünk tárgya- 
lásra! 


i RN ÉG 
1 2) SOLSKJ BER TAR AJGÉS 


hr 


tt B 


u ő 


AL ARGENTIN MESTER 
F— MA 


MUNKAK. 


A VILÁG KEDVENC 
FUTBALLMAGAZINJA 


WWW.FOURFOURTWO.HU 


Báthori Erzsébet grófnő, 
japán lencsén keresztül nézve 


Defeat the 


Charlemagne esumed advancinge . r 4 2 
sali A UI között itt-ott ra AP SA S 

SSSZSS VT látszik a pálya is Scáthach, a kelták királynője nemsokára 
5 B; véget vet a Gilgames-eposznak 


FATE/EXTELLA LINK 


ÁR A LEGNAGYOBB MULTI- 
B: FRANCHISE-OKAT 

MÁR ITTHON IS SOKAN 
ISMERIK, JAPÁN AZÉRT MÉG MA 
IS KÉPES MEGLEPNI AZ EMBERT. Én 
például sokáig nem tudtam, hogy a Fate 
korunk egyik legnépszerűbb univerzuma, 
egy erotikus PC-s visual novelből kinőtt 
sokmilliárd dolláros biznisz, annak ellenére 
is, hogy sok különlegeset nem nyújt. Illetve 
dehogynem, elvégre milyen másik játékban 
tudnád fürdőruhában a harcmezőre 
küldeni a tinikorú, cyber-goth-loli idolként 
dolgozó Báthori Erzsébetet? 


Igen, a játék legfurcsább - és sokak szá- 
mára legvonzóbb - jellemvonása továbbra 
is az, hogy milyen végtelenül kaotikus mó- 
don válogat a valós történelmi szereplők 
közül, illetve, hogy azokat miként alakítja 
át. Talán a képek láttán nem is kell hang- 
súlyoznom, hogy a játék előszeretettel va- 
dássza össze a régmúlt híres női alakjait — 
de még ez sem feltétlenül követelmény, Sir 
Francis Drake itt például egy látványosan 
nőies menyecskeként jelenik meg. 

A magyarázat a kínai Lu Bu, a görög Me- 
dúza és a francia Jeanne d"Arc egyidejű 
feltűnésére akkor sem lehetne animésebb, 
ha akarná: ahogy az előző részben, úgy 
most is a Hold belsejében levő kristály- 
szuperszámítógép, a Moon Cell által gene- 
ált digitális világban, a SE.RA.PH-ban va- 
gyunk, ahol minden lehetséges. Hogy pon- 
tosan miért is zajlik az újabb háború, azt 
még húsz óra után sem sikerült teljesen 
megértenem, de ezen a téren a lakmusz- 
teszt egyszerű: ha az előző mondat felcsi- 
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gázta kíváncsiságodat, nem lesz bajod a 
nyakatekert fordulatokkal sem. 


Bár a játék elején választhatunk saját karak- 
tert, ennek sok kihatása nincs az események- 
e: a Fate/Extella Link ugyanis egy Dynasty 
Warriors-szerű játék, amelynek során az ak- 
cióban nem közvetlenül ezzel a hőssel, ha- 
nem az imént említett történelmi alakok- 

kal vehetünk részt. Minden pálya 10-15 ap- 
ó szigetecskéből áll, és ezeken folyamatosan 
zajlik egy viszonylag dinamikus háború. A 
szimpla ellenfelek tömegei zéró veszélyt je- 
entenek ránk, egyedül a saját névvel rendel- 
kező alakokra kell figyelni - no meg az állan- 
dóan változó minikihívásokra és opcionális 
feladatokra. Egyszer egy fürge hírvivőt kell 
megállítani, másszor a főhőst távolról ágyú- 
zó karaktert kell leszedni, netán illúziók kö- 
zött kell megkeresni az igazi ellenfelet. 
A két támadásgomb önmagában is viszony- 
ag sok kombó lehetőségét kínálja fel, de 
ezek mellett négy speciális képességet is 
bevethetünk, amelyek a gyógyítástól a vad 
pusztításig mindenre lehetőséget adnak. 
Ahogy azt a műfaj szabályai megkívánják, 
minden karakternek van egy plusz erőt adó 
kegyelmi állapota, illetve egy szuper látvá- 
nyos extrém támadása is, amelynek hosszú 
animációját itt szerencsére át lehet ugrani. 
És persze nem maradhatott ki a folyama- 
tos tápolás sem; bár karaktereink felszere- 
ése nem megváltoztatható (Hogyan is le- 
hetne különben eladni a sok kihívó kosztü- 
möt, nem igaz?), de tudunk nekik egy rakás 
bónuszt adni, és persze a négy, csatába vi- 
hető támadást is egy hatalmas listából vá- 
ogathatjuk ki. 


A Fate/Extella Link valamivel szebb, és egy 
kicsit jobban játszható hasonló elődjénél, 

és persze a rajongók számára örömet sze- 
rezhet a tíz új harcos feltűnése is - de lé- 
nyeges változást, fejlesztői ambíciókat nem 
látni sehol. Egy jól összerakott játékról van 
szó, amely ugyan csak ritkán tud látványos 
lenni, mégis remekül működik a harcrend- 
szere, és a tápolás is kellően jól van megter- 
vezve ahhoz, hogy aktivizálja az addikciós 
ösztönöket. Akár a Fate világáért rajongsz, 
akár szeretnél kipróbálni egy hagyományos, 
,egyedül a sereg ellen" típusú játékot a 
Dynasty Warrior 9 rossz szájízét elűzendő, 
tetszeni fog; de ha egyik csoporthoz sem 
tartozol, nem hiszem, hogy le tudna kötni. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Core i5-760 2,8 GHz, 
4 GB RAM, Nvidia GeForce GTX 750, 
DirectX 11, 14 GB szabad hely 


4 nem túl mély, mégis élvezetes 
harcrendszer 


a sok karakter tápolása — 


Nem nagyratörő 
program, de 

legalább igényes 
kivitelezű 


A STÜDIÓ 


ElőSZÖr lő, aztán 


A RICO-t fejlesztő Ground Shatter csa- 
patát 2014 májusában alapította a játék- 
iparban több mint 15 éves tapasztalattal 
büszkélkedő James Parker. Már a bristoli 
központú cég 2015-ös, első alkotásában, a 
SkyScrappersben is jelen volt a stílusos hu- 
mor és a multiplayer fókuszú játékmenet. 


nemis kérdez 


RICO 


OPPANT EGYSZERŰ KONCEP- 
R:: ALAPJÁN KÉSZÍTETTE 

EL LEGÚJABB JÁTÉKÁT A 
GROUND SHATTER GAMES. A fejlesz- 


tőcsapat 


FPS-ében gyakorlatilag minden 


küldetés arra a sémára épül, hogy betör- 
jünk egy ajtót, lőjünk le minden rosszfiút a 
szobában, majd haladjunk tovább. Az ötle- 


tet a 80- 


as és 90-es évek népszerű buddy 


cop mozifilmjei ihlették, és ahogy azok 
legtöbb forgatókönyvét, úgy a RICO-t sem 
bonyolították túl fordulatokkal. 


EGY KÜLÖNLEGES SZERVEZET 

A játék nem egy személyről, hanem egy 
fiktív hatósági szervezetről kapta a ne- 
vét. Az alaptörténet szerint a RICO-hoz a 
rendőrségtől, a katonaságtól, az FBI-tól és 
még számos katonai vagy félkatonai külö- 
nítménytől csatlakoznak emberek, akiknek 
az a célja, hogy felvegyék a küzdelmet San 
Amaro város alvilágával. A játék első indí- 


tásakor 
tül, hogy 
embere 


egismerjük egy kisfilmen keresz- 
Karen Redfern tábornok és négy 


niképp harcolnak a város gengsz- 


terei ellen, de a lényeget velősen összefog- 
lalja a főnök is: a RICO ajtókat tör be, és 
lelövi az embereket. Ez a játékmenet rop- 


pant una 
tán, viszi 
asabbá 
ténetet, 


A rogueli 
dig izgal 


em fogu 


agy valószínűséggel a játék során soha 


massá válna már néhány perc 
ont a fejlesztők úgy tették izgal- 
és kiszámíthatatlanabbá a tör- 

ogy minden egyes küldetés tér- 


képe és szobái procedurálisan generáltak. " 


ke elemeknek köszönhetően pe- 
asabbá válik a lövöldözés, mert 


nk kétszer ugyanolyan küldetést 


teljesíteni 
onegyszerű, a rövid tutorialvideó után 


. A RICO játékmechanikája is po- 


INFO 


Kiadó Rising Star 
Games 

Fejlesztő Ground 
Shatter 

Platform 

Nintendo Switch, 
PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Röviden Pörgős 
hangulatú FPS vélet- 
lenszerűen generált 
pályákkal és számos 
testre szabható 
elemmel. 

PEGI 16r 


REI ra 


te 
; 0 Még becsúszás közben is 
: AN /. . precízen lehet tüzelni 


v Te állj előre, 


. én majd lövök oldalról 


:Rezzenéstelen arccal 
. néz szembe végzetével 


elég megnézni a gombkiosztást, és már be- 
le is vethetjük magunkat az ajtórugdosó-lö- 


völdöző specialisták mi 
adott küldetés esetébe 
hány szobányi bűnözői 


ndennapjaiba. Egy 
mindig látni fogjuk, 
kell átküzdenünk 


magunkat a teljesítéshez. A kiosztástól füg- 


gően választhatunk, mi 
ladunk, és mivel nem ti 


lyen sorrendben ha- 
dni, mennyi és mi- 


lyen ellenség vár ránk az ajtók mögött, ér- 


demes felkészülni a leg 
hogy egy nagyobb szo 


rosszabbra. Lehet, 
ában csak két-há- 


om fickó ténfereg, akiket már a behatolást 


követő rövid bullet-tin 


kánkat, a szomszédból 


e alatt ártalmatla- 


íthatunk, de komolyabb kihívásokba is be- 
le lehet szaladni. Egy esetben például szinte 
alig értettem, hogy fért el (vagy egyáltalán 
it csinált) öt hústorony egy üres, spájzmé- 
etű helyiségben. Egy-egy szoba viszont tel- 
jesen elhatárolódik a többitől abban a te- 
kintetben, hogy miközben végezzük a mun- 


nem jönnek át a 


többiek hátba lőni RICO-ügynökünket. 


HAVEROKKAL 
MINDEN SZÓRAKO 


ZTATÓBB 


A RICO-ban három játékmód közül választ- 
hatunk. A Case képviseli a sztorimódot, 
amelyben 24 óránk van, hogy megoldjunk 
több, egymással összefüggő küldetést, és 


felszámoljuk San Amaro bűnrendszerét. 


A Auick-módon belül g 


yakorolhatunk a lö- 


vészpályán, véletlenszerűen generált kül- 


detéseket teljesíthetün 
kozhatunk a Lockdown 


hullámokban érkező fegyveresek elle! 


k, vagy megpróbál- 
-móddal, amelyben 
Vesz- 


szük fel a harcot. Mindennap nekieshetünk 


a Daily-módban a napi 
eredményt elérők neve 


kihívásnak, a legjobb 
az online ranglistá- 


ra kerül. Minden módot játszhatunk egye- 


dül, de sokkal szórakoztatóbb a RICO, ha 
egy társunkkal vágunk bele a küldetéssoro- 
zatokba. Online és lokális multiplayer lehe- 
tőség adott, így tökéletesen alkalmas arra, 
hogy egy lazább délutánon kikapcsolódjunk 
benne valamelyik barátunkkal. 
Alapvetően szórakoztató a pörgősségének 
és a hangulatos cel-shading grafikának kö- 
szönhetően, de a véletlenszerűen gene- 

rált elemek sem mentik meg attól a játé- 
kot, hogy néhány óra után egysíkúvá és ön- 
ismétlővé váljon a játékmenet. A menüben 
szóló zenét pedig szívesen hallgattam vol- 
na a küldetések alatt is. Nagy pozitívum vi- 
szont, hogy mind a négy válaszható karak- 
tert felszerelhetjük hasznos kiegészítőkkel, 
a számos fegyverhez pedig rengeteg fes- 
tést szerezhetünk pusztán a küldetések és 
kihívások teljesítésével. 


HARDVER 

Windows 8.1, Intel Core i5-4590, 4 GB 
RAM, GeForce GTX 760 (2 GB VRAM); 
DirectX 10, 8 GB szabad hely 


4 változatos küldetések 

4 széles körű testre szabhatóság 
pörgős, könnyen tanulható 

.- időnként furcsa fizika 

.- nincs aláfestő zene 

.- túl repetitív játékmenet 


KIVI 
Egy jó haverral az 
ajtórugdosás is 

szórakoztatóbb. 
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Teszt 


LEFT ALIVE 


! ! Í Ű A i ! V ÉSikerült az ünnepi - : 
időszakban odacsapni 
j) e 


NE SZERETNÉM MEGÉR- amelyekbe olykor be is szállhatunk, hogy gyítás közben is, ami értelemszerűen töb- 


TENI, MIÉRT ADJA A NEVÉT fellélegezve daráljunk két lopakodós szeg- bet árt, mint segít. 

ÉS PÉNZÉT A SOUARE ENIX mens között. A játék alapvetően egy lopa- A lövöldözés szintén egy izgalmas törté- 
OLYAN PROJEKTEKHEZ, MINT A TA- kodós-túlélős hibrid, amelyben enni ugyan net. Mivelhogy ez félig túlélőjáték, kevés a 
VALYI THE OUIET MAN VAGY AZ nem kell, és az energiánk sem fogy, de a lőszer, ami nem is lenne baj, ha nem kelle- 
IDEI LEFT ALIVE, VAGY MIÉRT GON- őszert és egyéb cuccokat szűken mérik, ne minden ellenfélbe egy tár, és nem len- 
DOLJÁK AZT EZEK FEJLESZTŐI, és ha úgy kapunk találatot, a vérzést el ne olyan kiszámíthatatlan a lövedékek út- 
HOGY AMIT CSINÁLNAK, AZ KOR- kell állítanunk. Cselekménye 2127-ben ját- vonala, mint a hurkapálcás céllövöldében. 
REKT. Lehet, hogy mindkettő jónak tűnt szódik, amikor Novo Slava városát nagyon Ellenfeleink fegyvereit nem vehetjük fel, 
valamikor, de abban is biztos vagyok, hogy gonosz emberek megrohamozzák. Há- csak a lőszert belőle, de azt sem mindig. Ez 
a végeredmény láttán nem tapsoltak áll- om, az ostrom miatt bajba jutott szerep- nyilván egy szuper dolog, hisz ki ne akar- 
va a fejesek, csak azért adták ki a játéko- őt felváltva irányítva próbálhatunk meg- na SMG-lőszerből feltankolni, amikor még 
kat, hogy ha már buktak egy rossz dön- menekülni, illetve megmenteni más túl- csak egy pisztolyt használhat? Ugye? Ugye. 

"tés miatt, legalább néhány eladott példány- " élőket, de ez szerencsére opcionális - aki Ha kalandozunk egy kicsit, találhatunk cuc- 
nyal enyhítsék a kiesést. Az elmúlt egy-két nagyon gyűlöli a boldogságot, nyugodtan cokat, de főleg a craftoláshoz szükséges 
évben került elém pár középszerű játék, vegyen maga mellé sebezhető koloncokat, —— alapanyagokat szórták szét. Ráadásul ha 
de régen nem találkoztam olyannal, ami- de a többiek inkább kerüljék ezt. Még az nincs skuló, gyakorlatilag tehetetlenné vá- 

e azt tudom mondani, hogy játszhatatla- elején bizakodtam, hogy ebből kihozható unk, mert a közelharc reménytelen: vas- 

nul rossz; a Left Alive-ról minden megbá- valami - jónak tűntek az átvezetők, szim- csővel ugyan három ütésből földre küldhe- 

nás nélkül állítom ezt. patikusnak a figurák. Nagyon hamar rá- ünk akárkit, ez azonban elhasználódik, el- 
jöttem, hogy ez nem számít: egy jó sztori veszti az erejét, ökölharcból pedig szinte 
nem kompenzál a sértően rossz játékme- ehetetlen győztesen kijönni, már ha egy- 

A játék az elsősorban Japánban népsze- netért, itt pedig jóindulattal is csak közép- általán sikerül eltalálni vetélytársunkat. 
rű Front Mission sorozat spin-offja, ha- szerű a történet. Egyébként nem érdemes lőfegyverrel sem 
bár van egy erős Metal Gear mellékíze, Az egyik legfrusztrálóbb probléma a ret- úl közel menni kiszemelt célpontjainkhoz, 

amit így, hogy a Solid széria enetes irányítás. A vetődést és a fedezék- mert hiába tartjuk rájuk a célkeresztet, ha 
gyakorlatilag halott, a Konami be bújást ugyanazt a gomb vezérli, viszont egy méteren belül vagyunk, a lövedék nem 
meg a legutóbb a Survive-val a két tevékenység nem kombinálható, ezért alál, és ami viccesebb, sokszor meg sem 
rúgott egyet a csalódott ra- néha hiába irányítottam a fedezék felé a hallják, ha túl közelről tüzelünk. 

jongókba, még akár a javára karaktert fél méterről, csak bukfencezge- Alacsonyabb nehézségi szinteken is úgy 

is fordíthatott volna. Talán ez ett, és nem simult oda. Ha csak egyszer is éreztem, hogy esélyem sincs a tűzharcok- 
is volt a terv, ha már Sinkava eltalálják valahogyan (sokszor nem is lát- ban, mert hiába dobáltam a rögtönzött 
Jodzsi, az MGS-ek karakter- am, honnan lőhettek, részben az effektek bombákat, hiába állítottam csapdákat vagy 
tervezője is besegített. Ta- iatt), kimozdul a menedékből, és könnyű ürítettem a tárakat, az ellenség mindig túl- 
lálkozhatunk például az óriá- célponttá válik, amíg nem sikerül újra visz- erőben volt. Az első kapott találatnál leját- 
si mechekkel, a wanzerekkel, szatalálnia. Ugyanez megismétlődik gyó- szódik egy animáció, amely alatt nem le- 


Fközelharcban esélytelenek vagyunk, lövöldözéssel 
:még valamit csak-csak el lehet érni, - 


-A történet középpontjában három !" 
-eltérő karakter áll. : : 


-A túlzott fényeffekték ésa. É 
sk -lencsecsillogás inkább ront az élményen 
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het mozogni, menekülni, viszont közben to- fontos elv, amihez a zsánerrel foglalkozók ra- Ezt a játékot félkésznek nevezni is túl- 
vább sebződünk, így ha nem vagyunk fedezék  gaszkodni szoktak, hogy mindig legyen mó- zás, és képtelen vagyok elhinni, hogy 
közvetlen közelében, nem is érdemes abbar dunk észrevétlennek maradni. Itt ezt sem le- jobb lehet fél, egy vagy akárhány év 
bízni, hogy megússzuk. Megsúgom viszont a het: nincs olyan, hogy valakit egy ütéssel/ múlva. Szörnyű, hogy ezt ilyen formá- 
nyerő taktikámat (ha valamiért mindenképp szúrással kifektetünk, még ha hátulról tá- ban bárki jónak gondolta, és teljes árat 
játszani akarnátok, de ne tegyétek!): a roha- madjuk meg, akkor sem. Ha szerencsénk van, kér érte. Természetesen akkor sem len- 
nás. Néha egyszerűen az volt a leghatéko- em riasztja a közelben lévőket, de általában nék elnézőbb, ha 10 ezer forintról in- 
nyabb megoldás, hogy elfutottam, alternatív mégis. A fejlövés szintén nem sokat ér, ami dult volna, de ez így különösen elke- 
útvonalakat kerestem, menekültem a táma- ugyan magyarázható azzal, hogy minden- serítő. Mindenképp messzire kerüljé- 
dók elől ahelyett, hogy szembenéztem volna ki teljes páncélzatot visel, de a játékélményt tek el! 
velük. Nem követtek gyorsan. Egyszer sike- határozottan rontja. 
rült egy mech lábai mellett észrevétlenül át- 
rohannom egy olyan, viszonylag nagy terü- 
letre, ahol nemcsak hogy loot nem volt, deki- A Left Alive-on továbbá az sem segít, hogy HARDVER 
út sem, csak az, amerről jöttem. Bezzeg még miként azt a megjelenés előtt mutatott vi- Windows 7 SP1 (64 bit), Intel Core 
egy mech befért, amely gyorsan ledarált. deókban is megfigyelhettük, borzasztóan i5-2400S/AMD A8-/650K, 8GB RAM, 
A mesterséges intelligencia rettenetesen bu- néz ki. Gyakorlatilag egyetlen éles környeze- Nvidia GeForce GTX 760, GTX 1050/ 

; Zalán aj z 7. ; ; AMD Radeon R9 280, 35 GB szabad hely 
tán működik. Megesett, hogy az ellenfelek ti textúrát sem találunk benne, és nem ar- 
orra előtt mászkáltam a nyílt terepen, még- ról van szó, hogy lassan töltenének be, ha- 
sem vettek észre, de olyan is, hogy fedezék- nem hogy egyáltalán nem válnak szebbé, 
be bújtam a sötétben, és mégis azonnal ki- mindvégig mosottak, elnagyoltak marad- 
szúrtak. Ha észrevesznek, tökéletesen tüzel- nak. A fejlesztőcsapat az Orochi 4 mo- 
nek, de előfordul, hogy csak az irányzékot tort választotta, amely főleg JRPG-kben 
tartják karakterünkön, ám valamiért nem állt szolgálatba eddig, kiegészítve a Mizuchi 
lőnek. Néha szinte látni, ahogy számolgat- rendertechnológiával; ezek kombinációja pa- 
ja a gép, hogy milyen utasítást adjon ki, és píron lenyűgöző látványt kínál (nyilván), de j 
folyton összezavarodik. A lopakodós játé- a gyakorlatban nem teljesít jól. Ez nagy- § PACA 
kok alapvető eleme, hogy kiszámítható az el- mértékben a játék fejlesztőinek felelőssé-  "€ Nem ez a jó irány ő 
lenfelek viselkedése és mozgása, hiszen így ge, de mi kiegyeznénk azzal, ha a továbbiak- a Front Mission ] 
tudjuk megalkotni taktikáinkat, megtervez- ban mindenki az Unreal Engine 4-et használ- sorozatnak. ú 
ni lépéseinket. Itt erről szó sem lehet. Másik ná inkább. i At 


manzdllfői 


JJ. JÁTÉK AZ ELSŐSORBAN JAPÁNBAN ENE TSTEEzt 
NÉPSZERŰ FRONT MISSION SOROZAT 
SPIN-OFFJA, HABÁR VAN EGY ERŐS 
METAL GEAR MELLÉKÍZE 


Im leaving 


! o 
ense into the father.) [x) 


4 


Í vszeg 10) d] . kZe7ék 


Hasimoto Sindzsi producer, IIInx: 


:Természetesen hatalmas 
:mechekbe is beülhetünk 
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"Teszt á 


. ASSASSIN"S CREED ODYSSE 
LEGACY OF THE FIRST BLADE ;/ ; 
- EPISODE 3: BLOODLINE 


"Ezúttal egy különösen hasznos 
, s pépességgel leszünk gazdagabbak 


A perzsák senkit és 
.semmit nem kímélnek 


IRÁNY ATLANTISZ! 


A mese még korántsem ért véget, a következő, ugyancsak három- 
fejezetes DLC, a The Fate of Atlantis pedig egyenesen az elsüllyedt 
városba repít majd bennünket. Elvileg április végén kezdődik a 
következő kaland, ami végre új helyszínekkel is bővíti a játékot. 


aZ 
0 Darius még mindig az egész Odyssey .-- 
egyik legérdekesebb szereplője x 

í 3, H 


A vér nem válik vízzé 


ASSASSIN S CREED ODYSSEY: LEGACY OF 
THE FIRST BLADE - EPISODE 3: BLOODLINE 


EGKAPTA LEZÁRÁSÁT FÜSTÖS DÉLVIDÉK leg fontos megfejtéseket tartogat a befe- 
Mi AZ ASSASSIN"S CREED Új helyszínre most se számítson senki, a jezés. 

ODYSSEY HÁROM RÉSZ- friss tennivalókat Messinia régiójában szór- : Összességében a Legacy of the First Blade 
LETRE SZABDALT ELSŐ DLC-JE, ták el a fejlesztők. Itt az alapvetően barát- három fejezete jóval többet is adhatott vol- 
MÉGIS HIÁNYÉRZET MARAD UTÁNA Kiadó Ubisoft ságos, tavaszi színekben játszó környezetet na nekünk, mint amit végül prezentálni tu- 
A HELLÉN VILÁG HARCOSAIBAN. A Fejlesztő Ubisoft bányászvárosok és a hadiipart ellátó mun- dott, jelentősége körülbelül az Origins el- 
Bloodline alcímet viselő új fejezet pontot Ouebec katelepek szürke füstje piszkítja be. Felada- ső bővítményéhez, a The Hidden Oneséhoz 
tesz ugyan bizonyos szálak végére, sőt Platform taink mit sem változtak: a fő- és mellékkül- hasonlítható. A következő DLC, a The Fate 
az Assassins Creed játékok nagy közös PC, PlayStation 4, detésekben az Ősök Rendjének helyi sejtjét of Atlantis viszont remélhetőleg már olyan 
történetét is ügyesen kiegészíti, mégis túl Xbox One kell felszámolnunk - a sokadszorra teljesí- izgalmas új helyszíneket és mechanikákat 
hevesen és kapkodva próbál magyarázni, Röviden Az tendő hasonló missziók miatt viszont azidő tartogat majd, mint az egyiptomi kaland 
ennyi idő alatt pedig lehetetlen úgy felépí- Assassins Creed is gyorsan pörög, ez érződik a legrövidebb esetében a The Curse of the Pharaos. Szük- 
teni a narratívát, hogy az kellően hatásos Odyssey harmadik fejezetnek, pedig a stopper nem feltétlenül ség is lesz erre, mert a Legacy of the First 
lehessen. Pedig ezúttal bizony sokkolni DLC-szelete, amely ezt fogja igazolni. Újra lesznek levadászás- Blade-hez hasonló fogást csak egyszer fo- 
akartak bennünket. végre összeköti a ra váró, rejtőző tagjai a szervezetnek, illet- gyaszt el jóízűen az ember, másodszorra 

Bi játékot az egyiptomi ve ismét kapunk egy új skillt, amely meg- már visszaküldi a tányért. 

VÉGE A BOLDOG NAPOKNAK epizóddal. ehetősen hasznosnak bizonyul a harcban. 
Vaskosabb spoilerek nélkül legyen elég PEGI 18- A Fury of the Bloodline képesség ugyanis 
annyi, hogy Alexios/Kassandra életének emcsak tetemes mennyiségű sebzést visz 
talán legnagyobb tragédiájával indul az be az ellenfélnek, hanem az adrenalinunkat HARDVER 
epizód, amit azért az előző DLC-fejezet is visszatölti (egészen pontosan az a hely- Windows 7 SP1/8.1/10 (64 bit), AMD 
végén bekövetkezett fejlemények fényé- zet, hogy bár a skill egy csík adrenalinba FX 6300 3.8 GHz/lIntel Core i5 2400 31 


GHz/Ryzen 3 - 1200, AMD Radeon R9 


kerül, használta után azonnal három csík- 
4; d ie Rt K). Nál biz 285 (2 GB VRAMY/Nvidia GeForce GTX 
yi adrenalin lesz a jussunk). Nálam bizony 660,8 GB RAM, 46 GB HDD 


azonnal bérelt helye lett ennek a képesség- 
ek a betárazott skilljeim között. Még pár 

egendás fegyver és egy Darius öltözékére 

ajazó páncélszett is belefért a pakkba. 


en sejteni lehetett. Olyan gyorsan pö- 
ögnek viszont az események a rövidke 
bővítményekben, hogy a legtöbben saj- 
nos egy vállrándítással fogják mindezt 
konstatálni, pedig ennél azért valószínű- 
eg jóval komolyabb hatást reméltek az 
írók. Ennek fényében nagyjából annak le-é 


4 a kérdések helyét végre átvették a 
válaszok 


4 szépen összekötötték az Originsszel 


het örülni, aminek korábban is: adott egy fp) MINDEN ÖSSZEFÜGG 4 kemény bossharc 

alapvetően remek játék, amelyhez ismét Az epizód végére időzített nagy bossharc .— rövidebbnek érződik, mint eddig 
kaptunk pár új küldetést, de ezek nem jól sikerült, komoly kihívást jelent majd a bármikor 

sokban különböznek a folyamatosan in- legtapasztaltabb harcosoknak is az utol- .- a kapkodás miatt nem tud eléggé 


só ellenfél. A végső lezárás szépen elvarr- sokkolni 


ja a szálakat, több eddig nyitott kérdésre 
választ kapunk, ezzel együtt pedig ügyesen 


gyenesen érkező extra misszióktól. Ter- 
észetesen nagyobb befolyással vannak 
ősünk életére, de az említett feszített 


CSIRKE 
Ennél azért több 


tempó miatt most sem tudják megsze- összeköti az Odyssey-t és az előző epizódot, ább 
etgetni a narratívát, Darius és az egész vagyis az Assassins Creed Originst. Ennek tö étéra tése hán 
család köteléke ezáltal sterilnek, már- minden bizonnyal a keményvonalas rajon- 
ár mesterkéltnek hat. gók fognak a legjobban örülni, nekik tény- 
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EDIII 
RED 


so Z .. 
Mindkét régi ismerősünk, 


ZIO AUDITORE DA FIRENZE 

KALANDJAI UTÁN HATALMAS 

VÁLTÁS VOLT AZ ASSASSIN"S 
CREED III, AMELY ÚJ KONTINENS- 
RE VITTE A TEMPLOMOSOK ÉS AZ 
ASZASZINEK ÖRÖK HÁBORÚJÁT. 
Persze nem csak a helyszínválasztás miatt 
volt különleges a harmadik rész, elvégre 
ebben kapaszkodhattunk fel először a fák 
ágaira, és ugyancsak itt mutatkozott be a 
hajózás. Mégis, a legtöbben egy kifejezet- 
ten gyengébb AC epizódként tekintenek 
vissza a harmadik részre, ez pedig nagy- 
ban köszönhető a közönségkedvenc Ezio 
után meglehetősen vegyes fogadtatásban 
részesült új főhősnek, Connornak. Most 
mindenesetre újra adott a lehetőség, hogy 
visszautazzunk az amerikai függetlenségi 
háború korába, hiszen a Ubisoft fejlesztői 
a még mindig divatos felújítási láz hevében 
ezt az epizódot is újrakeverték a 2019-es 
normáknak megfelelően. Szerencsére ez 
nem csak grafikai tuningot jelent, a játék- 
menet tekintetében is végrehajtottak pár 
kisebb, ám nagyon fontos változtatást. 


AMERIKAI SZÉPSÉG 
Egyértelműen a feljavított látvány veri 

ki azonnal a szemünket, ez PlayStation 4 
Prón és Xbox One X-en a HDR-támogatás, 
a AK-s felbontás és a 30 fps kombinációját 
jelenti. Mind a karakterek, mind a játékbé- 
li környezet tekintetében szignifikáns lesz 
a változás, erről pedig bárki könnyen meg- 
győződhet, hiszen ugyebár a Microsoft 
konzolján gond nélkül elfut az Xbox 360- 
as kiadás is. Maguk a városok is nagyon 
mutatósak lettek, de a vadonban, különö- 
sen a havas tájakat figyelve a legszembe- 


. Connor és Aveline is visszatér 


: Nosztalgikus élmény lesz 
. újra hajóra szállni. . 


ASSASSIN"S CREED III REMASTERED 


Az alternatív idősíkon játszódó 
DLC-ket is megkapjuk 


tűnőbb a javulás. Még talán emlékeinkben 
sem mutatott ennyire jól az eredeti, 2012- 
es Assassins Creed III. Persze az Assassins 
Creed Liberation HD-ben is (amely azon- 

nal elindítható a Remastered kiadás főme- 
nüjéből) egy korszerűsített látvány fogad 
bennünket, de nem szabad elfelejteni, hogy 
bárhogy is kalapálják, fejlesztgetik, ez még- 
iscsak kézi konzolos címként kezdte pálya- 
futását. 
VALTOZO A TEMPO 

Sajnos azonban a harmadik rész lomhább 
játékmenete és mai szemmel eléggé repe- 
titív küldetésrendszere egy picit sem mu- 
tat jól a dinamikus és grandiózus legújabb 
epizódok tükrében. Egészen egyszerűen ar- 
ról van szó, hogy bizonyos mechanikák nem 
öregedtek jól, de ez nem is a játék, sokkal 
inkább az eltelt idő rovására írható, élveze- 
ti értékén viszont kétségtelenül csorbít. Há- 
lát adok az égnek például, hogy a lopakod- 
va követős küldetésektől végre örökre bú- 
csút vehettünk. 

Bizonyos változtatások azonban sokat tud- 
nak dobni az eredeti megoldásokon. Koráb- 
ban például csak fedezékek mögül csalhat- 


"I. tuk magunkhoz hívogató füttyszóval a ka- 
() tonákat, most már viszont ezt a bozótosból 
HL is megtehetjük. Egyszerűbb lett dupla ki- 

. végzéseket összehozni a rejtett pengével, il- 


letve a craftolás is átláthatóbbá vált. Nagy 
szabadságot ad, hogy végre korlátlanul le- 
het célozni a lőfegyverekkel, a minitérkép 
átalakítása miatt pedig tényleg minden- 

ki megkönnyebbül majd, most már ugyanis 
végre elég rápillantanunk, és világosan lát- 
szik, pontosan merre is néznek az ellensé- 
ges huligánok. 


A teljes csomaghoz nemcsak az eredetileg 
PS Vitára megjelent Liberation HD ugyan- 
csak felújított változatát csapták hozzá, ha- 
nem az összes DLC-t is, szóval a Tyranny 
of King George trilógia mindhárom fejeze- 
te elérhető lesz az alapjátékon túl. Bár az 
Assassins Creed III Remastered 40 euró- 
ért különállóan is megvásárolható, legin- 
kább mégis az Assassins Creed Odyssey 
ugyancsak 40 eurós szezonbérletének ke- 
retében érdemes bezsákolni, hiszen így az 
az érzése az embernek, hogy ingyen kapta 
meg a Season Pass két felszeletelt DLC-je 
mellé Connor és Aveline kalandját. 


HARDVER 

Windows 7 SP1 (64 bit), Intel Core i5 
2400 3.1 GHZ/AMD FX 6350 39 GHz, 

8 GB RAM, Nvidia GeForce GTX 660/ 
AMD Radeon R9 270X, DirectX 11, 45 GB 
szabad hely 


"4 javított mechanikák 

4 szépen polírozott látvány 

4 minden DLC-t tartalmaz, sőt még a 
Liberationt is 

- nem minden részlete öregedett jól 

- az eredeti hiányosságok pedig nyilván 


Régebben volt ez 
a függetlenségi 

háború, mint gon- 
dolnánk. 
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:Három harcossal indulunk, akiket segítségül 
hívhatunk, vagy át is válthatunk rájuk 


Íme a karakterfelhozatal. 
Mármint az egész CREATE TEAM - VERSUS 


Láttunk már szebb 


PS2-es játékot is 


BATTLE FOR THE GRID 


ÉG MINDIG EMLÉKSZEM 
Hi AZOKRA A HÉTVÉGÉKRE, 

AMIKOR FEHÉR POWER 
RANGER-FIGURÁMMAL ÜLVE 
NÉZTEM A TÉVÉBEN A LEGÚJABB 
EPIZÓDOT. Persze akkor még elképesz- 
tően menőnek éreztem, ahogy pizsamás 
kaszkadőrök a semmitől esnek jobbra-bal- 
ra, és végtelenül hihetően kiabálják, hogy 
,aú". Reméltem, hogy a Battle for the Grid 
visszahozza egy kicsit a széria varázsát, de 
a helyzet az, hogy jelenleg is jobban szóra- 
koznék a padlásra került figuráimmal, mint 
ezzel a valamivel. 


FIGURAB AN 

A Battle for the Grid ááá egy meg- 
lehetősen egyszerű verekedős cucc, amely 
2D-s küzdelemre kényszeríti gyermek- 
korunk hőseit és gonosztevőit. Tény, ami 
tény: a fejlesztő nWay nem is akart úgy 
tenni, mintha ennél többet kínálna. A mai 
trendek mellett meglehetősen csekély- 
nek mondható 20 eurós vételárért ka- 
punk online és offline verekedést, illetve 
egy arcade módot, amelyben hét csatában 
kell részt vennünk gyors egymásutánban. 
Ennyi. Nincs sztori, nincsenek küldetések, 
nincs karakteralakítgatás, nincs semmi, 
amit a mostani, modernebb bunyós címek- 
től megszokhattunk. Ezzel még önmagá- 
ban nem is lenne akkora gond, ha legalább 
a meglévő tartalom változatos lenne, de 
sajnos nem az. A stúdió nagy örömmel 
hirdeti, hogy ezzel a játékkal ünneplik a 
Power Rangers franchise 25. szülinapját, 
ami tök jól hangzik, aztán meglátod, hogy 
összesen kilenc játszható karakter és öt 
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aréna került a csomagba. Aki nem ismeri 

a szériát, annak eláruljuk, hogy 135 ranger 
fordult meg a képernyőn vagy a képregé- 
nyek oldalain, akik egyébként rengeteg go- 
nosztevővel találkoztak kalandjaik során. 
Még akkor is karcsú a kínálat, ha az nWay 
érthető okokból nem vállalkozott arra, hogy 
felhasználja az összes ranger minden léte- 
ző verzióját. Persze a szegényes felhozatal 
okát mind tudjuk: a szezonbérlet. A játék a 
legelső belépéskor emlékeztet rá, hogy ,ér- 
keznek ám további karakterek, csak virítsd 
a lóvét", és míg ezt önmagában nem tekint- 
jük főbenjáró bűnnek, azt már igen, hogy 

a csekély alapkészlettel akarnak többszö- 

ri vásárlásra rávenni. Egyébként még akár 
ez is lenyelhető lenne, ha magát a harcrend- 
szert (vagy a játék bármely más részét ki- 
emelkedőnek mondhatnánk. Gondolom, sej- 
titek, hogy ez sem jött össze. 


NCI DA " 

A harcrendszer fundamentumai működnek, 
és nagyjából ennyi az összes dicséret, amit 
ezzel kapcsolatban le tudok írni. Tempó- 

ját tekintve az Injustice-hoz áll közel, és in- 
kább az alapvető harci kombókra helyez na- 
gyobb hangsúlyt, mint az őrülten villogó szu- 
pertámadásokra. A gond csak az, hogy míg 
a NetherRealm megtanulta, hogyan kell a ki- 
mértebb rendszert is technikássá varázsolni, 
addig az nWay nem lépett tovább az alapok- 
nál. Az egyetlen izgalmas megoldás, hogy 
bunyó közben segítségül hívhatjuk a három 
választható Megazord robot valamelyikét: 

a hatalmas monstrumokat körönként egy- 
szer vethetjük be, cserébe minden ütésünk- 
re rásegítenek. A Megazordokon és a szten- 


derd ütéseken kívül a Super-mérőt jelképező 
csíkra kell még figyelnünk, ha feltöltődik, ak- 
kor ellőhetünk egy erős és látványos szuper- 
támadást. Mindezt olyan grafikai körítéssel 
kapjuk, amit a mobilra készült címek is kirö- 
högnek, a hangdizájn pedig egyenesen ama- 
tőr. A játék egyetlen jól eltalált része az on- 
line meccskereső és a netkód, ami egy pil- 
lanatra sem hátráltatta a viadalokat, és 
mindig pillanatok alatt bedobott a darálóba. 
Ugyanakkor, ha egy verekedős címmel kap- 
csolatban azt tudom csak kiemelni, hogy , az 
online rész működik", az már komoly problé- 
mákról árulkodik. Az a szomorú az egészben, 
hogy érződik rajta a nem akarás. A stúdió 
összedobta, mert éppen ráértek a fejlesz- 
tők, aztán majd a szezonbérlet-bevételből el- 
mennek nyaralni. Én pedig (sok más Power 
Ranger-rajongó társammal együtt) legfel- 
jebb abban reménykedhetek, hogy a követ- 
kező fontos évfordulóra talán leszállít valaki 
egy jó Power Ranger játékot. 


4 közepesen vállalható harcrendszer 
4 olcsó 
"4 technikai alapjai rendben vannak 


- kevés karakter 
- kevés pálya 
- semmi kiemelkedőt nem nyújt 


HUNTER 
Inkább nézzétek 

újra a Mighty Mor- 
phin első évadát. 


Alul a víznek árja 


SHADOW OF THE TOMB 


RAIDER - THE 
SERPENTS HEART 


rt 
z 


SAK PIRÁJÁKAT NE! 
CC kértem, semmi egyebet, 

amikor megtudtam, hogy 
a The Serpents Heart csapdákkal 
telezsúfolt sírboltja vizes témára épül. 
Könyörgésemre sajnos a mezoamerikai 
hitvilág alakjainak egyike sem felelt, 
visszhangtalanul haltak el pusztába 
kiáltott szavaim. Így aztán kénytelen 
voltam megbarátkozni a gondolattal, 
hogy Lara habtestét újfent falkában 
falatozó falánk pikkelyesek közvetlen 
közelében kell vízbe merítenem. De 
legalább az alkalomhoz illő törzsi 
öltözéket (Dragon Scales) ránthat 
magára hősnőnk, amelynél bár láttunk 
már díszesebbet és színpompásabbat is, 
hasznosságát mégsem jutna eszembe 
megkérdőjelezni. Korlátozott mértékű 
tűzellenállás jellemzi, és viselőjének 
nemcsak gyorsabban regenerálódik 
életereje az összecsapások szüne- 
tében, hanem ellenfelei nehezebben 
tudják feldönteni. Croft kisasszony 
fegyvereinek választéka egy közepes 
mutatókkal rendelkező íjjal gyarapszik. 
Az egyetlen mellette szóló érv, hogy 
a Serpent Lasht használva nagyobb 
kárt okoznak a tüzes nyílvesszők. Az 
említett holmik normál kiadását a DLC 
aktiválását követően rögvest birtokba 
vehetjük, ellenben csinosabb változa- 
taikat kizárólag a kapcsolódó küldetés 
végigjátszásával tudjuk feloldani, szokás 
szerint egy új képességgel egyetemben. 
A Divine Bounty mindössze több arany- 
nyal kecsegtet ártalmatlanná tett ellen- 
feleink átkutatásakor, emiatt kevésbé 


O Kiadó Sguare Enix Fejlesztő Eidos Montrőal, Crystal Dynamics 
Platformok PC, PlayStation 4, Xbox One Röviden A Shadow of the 
Tomb Raider hétfelvonásos DLC-sorozatának ötödik darabja. PEGI 18r 


izgalmas, mint az eddig megszerzettek. 
De ne lógassátok az orrotokat, mert 
egy coopmódot is támogató, fordulatos 
sztoriba csomagolt vesszőfutás kárpó- 
tol minden vélt vagy valós sérelmün- 
kért. Alternatív útvonalak gondoskod- 
nak arról, nehogy már az első alkalom 
után tökéletesen kiismerjük magunkat a 
pirájáktól hemzsegő medencékkel, ide- 
iglenesen deaktiválható tűzfüggönyök- 
kel és pörgő-forgó obszidiánpengékkel 
riogató akadálypályán. Elégedettséggel 
töltött el, amikor a végére értem, és 
annak is örültem, hogy viszontláthat- 
tam Hakant, valamint betörhettem pár 


nagyképű harcos koponyáját. 
Chavalie 


HARDVER 
Windows 7 (64 bit), Intel i3-3220, 8 GB 
RAM, Nvidia GTX 660/GTX 1050/AMD 
Radeon HD 7770, DirectX 11, 40 GB 

szabad hely 


"4 mozgalmasabb cselekmény 


4 izgalmas vesszőfutás 

"4 többféle harcmodort támogató 
pályadizájn 

.— nincs új játékmód 

.- haszontalan új képesség 

.— rövid 


CHAVALIER 
Mély levegő és 
gyors lábtempó. 


Te crypt is annexétitő the Temple of Zipagna; Mi 
IL. people here sfillőfisit that temple 


SHADOW OF THE TOMB 


Teszt 


SHADOW OF THE TOMB RAIDER - THE SERPENT" S HEART 
SHADOW OF THE TOMB RAIDER - THE GRAND CAIMAN 


TEGÜBny 


RAIDER - THE GRAND 


CAIMAN 


O Kiadó Sauare Enix Fejlesztő Eidos Montréal, Crystal Dynamics 
Platformok PC, PlayStation 4, Xbox One Röviden A Shadow of the 
pa Tomb Raider hétfelvonásos DLC-sorozatának hatodik darabja. PEGI 18-r 


-A REZHETŐEN NAGYOBB 

E ssssszsse KAPCSOLT 

AZ EIDOS, MERT EZÚTTAL 
EGY HÓNAPNAK SEM KELLETT 
ELTELNIE KÉT DLC MEGJELE- 
NÉSE KÖZÖTT. L arának szinte még 
arra sem jutott ideje, hogy legutóbbi 
kalandja végeztével megszárítkoz- 
zék, máris újabb kihívás kopogtat 
z ajtaján. Jonah és a tőle láthatóan 
szakadni képtelen Abigaile a segítsé- 
ét kérik; San Juan környékén egyre 
őteljesebben reng a föld, úgy sejtik, 
Trinity okolható a küszöbön álló 
katasztrófáért. 
osza, tessék hamar elkocogni a leg- 
közelebbi táborhelyhez, majd a gyors- 
utazást kiválasztva felkeresni a kolos- 
ort. És ha már itt tartunk, akár át is 
öltöztethetjük hősnőnket frissen vásá- 
olt katonai szerelésébe (Reptile Hide), 
amely jelentősen mérsékli a lövedékek 
okozta kárt, valamint XP-bónusszal ju- 
almazza, ha áldozatainkkal nyílt küz- 
delemben végzünk. Tökéletesen pasz- 
szoló kiegészítőként egy hangtompító- 
val ellátott sörétes puska (Whispering 
Scourge) jár hozzá. A nagyjából egy- 
órás sztori végén feloldott képesség 
(Volcano) pedig épp ezt a fegyverosz- 
ályt erősíti, onnantól fogva bármikor 
craftolhatunk gyújtólövedékeket, amíg 
bírjuk alapanyaggal. Hatékonyságukról 
a The Grand Caiman egyik gondosan 
előkészített csetepatéja során szemé- 
yesen is meggyőződhetünk. 
De ne hagyjátok magatokat megtévesz- 
eni; ahogy a korábban kiadott Shadow 


of the Tomb Raider DLC-k mindegyiké- 


ek, úgy ennek is a fejtörőkkel tarkított 
elfedezés a sarokköve. Mielőtt farkas- 
szemet néznénk a kedvenc csemegéjé- 


e 
ől megfosztott, hisztis gyermekként to- 
orzékoló Zipanckával a neki otthont 
adó templomegyüttesben, még átnavi- 
gálunk egy sárlavina miatt kiürített fa- 
un. Már itt szemet szúr, hogy olyan út- 
vonalakat is kialakítottak a pályaterve- 
zők, amelyek nyilvánvalóan két játékos 
együttműködésére épülnek, később pe- 
dig a lávafolyam felett lógva vehetjük 
tudomásul, hogy ez alkalommal sem 
muszáj egyedül nekivágnunk az aktuális 
pontversenynek és időfutamnak. 
Chavalier 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel i3-3220, 8 GB 
RAM, Nvidia GTX 660/GTX 1050/AMD 
Radeon HD 7770, DirectX 11, 40 GB 
szabad hely 


4 látványos helyszínek 

4 cooptámogatás 

"4 mostantól még pusztítóbbak a sörétesek 
.- csak a szokásos játékmódok 

.- lopakodni értelmetlen 


.- hamar véget ér 


CHAVALIER 
Kapaszkodj erősen, 
és időzíts hibátlanul. 
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: Egészen látványos nemcsak a planéták 
felszíne, de az űr sötétje is 


:.Sokat dob a játékélményen, ha van; 
. egy brigád, amelynek a tagjai lehetünk 


zA hajók belseje is szépen.ki van alakítva, így 
. igazi asztronautának érezhetjük magunkat 


SPACE ENGINEERS 


HAT EGY ŰRBEN JÁTSZÓDÓ 

ALKOTÁS. Néha szörnyű fenye- 
getést jelentő idegenek ellen harcolunk, 
máskor pedig felfedezőként utazgatunk 
a csillagok között. A Space Engineers 
utóbbihoz áll közelebb, ám ezúttal nem 
egyszerű kalandorokként, hanem igazi 
hozzáértőkként fogunk tevékenykedni. 


"tl TÉMÁT KÖRBEJÁR- 


Bizonyos részeit tekintve tipikus sandbox 
alkotás a Keen Software House üdvöské- 
je, ugyanis az a dolgunk, hogy túlélősdit 
játsszunk egy tágas univerzumban, mi- 
közben szabadon felfedezhetjük környe- 
zetünket, építhetünk, és persze harcolha- 
tunk is. A fejlesztők voltak olyan kedve- 
sek, hogy belepakoltak a játékba néhány 
előregyártott szcenáriót, amelyeket érde- 
mes kipróbálni, mielőtt fejest ugranánk 
egy valódi sandbox pályába. Akad köz- 
tük például olyan kaland, amely picit line- 
árisabb, így leginkább egy kampányra ha- 
sonlít, és teletömték akcióval. Sajnos elég 
fapados a történetmesélés ebben a szto- 
riban, de valójában nem is ilyesfajta él- 
ményre van kihegyezve a játék, tehát ezt 
em igazán róhatjuk fel a készítőknek. 
Leginkább akkor tudjuk kiélvezni a Space 
Engineers nyújtotta lehetőségeket, ha egy 
egyedi világot hozunk létre, vagy felcsat- 
akozunk valamelyik online szerverre. Ha 
az előbbit választjuk, akkor a játék elindí- 
ása előtt beállíthatjuk például, hogy mi- 
yen területen szeretnénk kezdeni, illetve 
azt is eldönthetjük, hogy zárt, offline mó- 
ka legyen, amelyben csak egyedül játszunk, 
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vagy esetleg megnyitjuk azt a többiek előtt 
is. Az online kalandozás pedig a szokásos 
módon működik, tehát mindössze annyi a 
dolgunk, hogy felcsatlakozunk egy szerver- 
re, és máris több játékossal osztozhatu 
a világon. 
A játékmenet során sok apróságra szük- 
séges odafigyelnünk, hiszen az életerőnk 
megtartása mellett oxigénről is gondos- 
kodnunk kell magunknak, illetve az is fon- 
os, hogy mindig legyen elég hidrogén a kü- 
önleges háti rakétánkban. Hasznos holmi a 
jetpack, mert a segítségével szélsebesen el- 
repülhetünk bárhova, de ha útközben kifogy 
az üzemanyag, akkor csúnya vége lehet a 
kiruccanásnak, ezért egy hosszabb út előtt 
érdemes bázisunkon feltankolni. Ehhez a 
survival kitet használhatjuk, amely teljesen 
feltölti az életerőnket, illetve az oxigént is, 
de ez utóbbit csak akkor, ha már korábban 
megoldottuk, hogy egy másik berendezés 
átszállítsa azt ebbe a kütyübe. Alapvetően 
három fő eszközzel rendelkezünk, amelyek 
segítségünkre lesznek a kalandozás során 
és így a túlélésben is. A hegesztőpisztollyal 
erendezéseket építhetünk és javíthatunk, 
amiket aztán egy kézi köszörűvel pusztít- 
hatunk el, ha már nem lenne rájuk szük- 
ségünk. Illetve akad még nálunk egy fúró- 
gép is, amivel különböző érceket és köveket 
ányászhatunk. Az így megszerzett nyers- 
anyagokat aztán beolvaszthatjuk, és az önt- 
vényekből mindenféle hasznos apróságot 
készíthetünk, amelyek elengedhetetlenek 
bázisunk kibővítéséhez és karbantartásá- 
hoz. A kisebb-nagyobb űrhajók és földi jár- 
művek is fontos részét képezik a játéknak, 
és ezekkel nemcsak felfedezhetünk, hanem 


ragi 


akár csatába is vonulhatunk. Ugyan ráfér- 
ne még egy kis polírozás a játékbeli harcra, 
de alapvetően nem rossz ötlet ez, ráadásul 
még karakterünkkel is puskát ragadhatunk, 
hogy megvédjük magunkat az ellenséges 
játékosokkal vagy a géppel szemben. 


Nehéz ítéletet mondani a Space Engineers 
felett, mert ugyan vannak szórakoztató ele- 
mei, de nem biztos, hogy az átlagfelhaszná- 
ló számára élvezhető marad hosszú távon. 
Vannak hiányosságai a játéknak, és a körí- 
tés is elég szegényes, de az ilyen kalandokra 
fogékonyak simán elüthetik vele az időt, fő- 
leg akkor, ha sikerül előtte összeverbuválni- 
uk egy hozzáértő csapatot. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel i5 3 GHz, 8 GB 
RAM, GeForce 750/Radeon R9 270X, 25 
GB szabad hely 


GUCS 

Ez ate játékod, ha 
mindig is bázist 
akartál hegeszteni 
az űrben. 


Ha nem akarjuk, hogy az ellenséghez hasonlóan a mieink is 
. ropogósra süljenek, sose állítsuk őket a lángcsóvák útjába 


SUDDEN STRIKE 


A PLUSZTARTALMAKAT A BU- 

DAPESTI STÚDIÓ, ÍGY EGYRE 
VONZÓBB SZABADIDŐS PROGRAM- 
MÁ VÁLNAK A SUDDEN STRIKE 4 
TÁRSASÁGÁBAN TÖLTÖTT DÉLUTÁ- 
NOK. Ráadásul a bővítmények néme- 
lyikéért egy árva petákot sem kérnek, 
egyebek mellett játékmódok, skirmish- és 
multiplayertérképek, valamint egységek 
kerültek ily módon a gyarapodó kínálatba 
azóta, hogy 2017 nyarán újra kirobbant a 
második világháború. A legutóbbi frissítés 
például három bónuszmisszióval örvendez- 
tette meg a rajongókat, akik rajtaüthetnek 
a német főparancsnokság egyik létesít- 
ményén egy kulcsfontosságú hadművelet 
előestéjén (The Three Musketeers), 
megpróbálhatják az ellenséges vonalak 
mögött rekedt csapatukat épségben 
eljuttatni a szövetségesek erőihez (Behind 
Enemy Lines), végezetül borsot törhetnek 
a taljánok orra alá egy sor szabotázsak- 
ciót végrehajtva (Desert Raid). Az igazán 
fincsi falatokért viszont meg kell nyitnunk 
a pénztárcánkat. Dunkergue, Finnország 
és Észak-Afrika után új, eddig elhanyagolt 
hadszíntérre evezünk át, amennyiben 
nem sajnálunk körülbelül 6000 forintot a 
Sudden Strike 4 legfrissebb kiegészítőjére. 


Tess ONTJA MAGÁBÓL 


A beszédes című The Pacific War a fej- 
lesztők jó szokásához híven mind az Egye- 
sült Államok és szövetségesei, mind Ja- 
pán szemszögéből bemutatja az esemé- 
nyeket, tehát két kampányra készülhetünk. 
Egyenként öt misszióval és küldetésen- 
ként 40-60 perccel számolva akár a tíz 
órát is megközelítheti a hadjáratok ösz- 
szesített szavatossága. És akkor még nem 


-A tengeri ütközetek-jelentik 
. a kiegészítő tetőpontját 


kalkuláltuk bele az újrázásokat, elvégre biz- 
tosan akadnak majd páran, akik kizáró- 

lag háromcsillagos értékeléssel érik be, to- 
vábbá feltétlenül teljesíteni óhajtják az op- 
cionális kihívásokat. A két hadviselő fél 51 
egységtípussal hizlalja a kínálatot (köz- 

tük kétéltűekkel, valamint a domborzati 

és környezeti viszonyokat az európai fron- 
ton domináns közepes és nehéz harcjármű- 
veknél jobban viselő könnyű páncélosokkal 
és lángszórós tankokkal), bár ezek nagyob- 
bik részét a játékból sokáig hiányolt japán 
hadiiparnak köszönhetjük. Ezenfelül bemu- 
tatkozik hat parancsnok is, oldalanként há- 
rom, de velük még korántsem értünk az új- 
donságok listájának végére. Amíg a Desert 
Warban a homokviharok kényszerítettek 
módszereink újragondolására, ebben a bő- 
vítményben a japánok taktikájára kell ellen- 
szert találnunk. Öngyilkos banzájrohamok 
tizedelhetik meg felkészületlen gyalogsá- 
gunkat, őrizetlenül hagyott szerelő és után- 
töltő járgányainkat pedig pillanatok alatt 
szétkaphatják az álcázott üregekből előron- 
tó katonák. Mivel a Sudden Strike 4 egyéb- 
ként is állandó odafigyelést követel a játé- 
kostól, hamar elmúlik a meglepetés ereje, 
és előbb-utóbb rájövünk, hogy nem árt ki- 
füstölni az ellenséget földalatti búvóhelyé- 
ről, majd beomlasztani a felszínre vezető já- 
ratokat. 


Habár tulajdonképpen a felsoroltakkal is 
beértem volna, kétségtelenül növeli a cso- 
mag eszmei értékét, hogy két misszió ere- 
jéig tengeri ütközetekben is részt vehe- 
tünk. Végre kilépett támogató szerep- 
köréből a haditengerészet, így közvetlen 
kontrollt gyakorolhatunk olyan legendás 
hajók felett, mint a USS Enterprise CV-6 és 


A jól időzített és precízen kivitelezett légi csapások könnyedén 
a mi javunkra fordíthatják a csata menetét 


4 - THE PACIFIC WAR 


Teszt 


SUDDEN STRIKE 4 - 
THE PACIFIC WAR 


a Sókaku repülőgép-hordozók. Az élmény 
újszerű, jócskán eltér mindattól, amit a 
Sudden Strike 4 valaha is nyújtott, és emi- 
att egyetlen rajongónak sem szabad elsza- 
lasztania. Az egyetlen hátulütője, hogy szü- 
net nélküli mikromenedzselést igényel, mi- 
vel csak egyenként tudunk utasításokat 
adni a torpedórombolókból, csatahajókból 
és hordozókból álló flotta tagjainak. Meg 
sem próbálom elképzelni, mekkora káosz- 
ba fulladtak volna a csaták, ha a fejlesztők 
időközben nem implementálják a pause- 
funkciót. PC-n persze még elboldogulnánk 
valahogy, de a konzolosokkal csúnyán ki- 
babráltak volna. 


HARDVER 

Windows 7/8/10 (64 bit), 3 GHz Dual- 
Core/2,6 GHz Guad-Core, 6 GB RAM, 
AMD Radeon HD 7850/Nvidia GeForce 
660, 12 GB szabad hely 


§ izgalmas hadszíntér 

4 két, közepesen hosszú kampány, 
temérdek új egység 

4 tengeri ütközetek 


- ... amelyek tengernyi 
mikromenedzselést igényelnek 

- háttérbe szorított skirmish és 
multiplayer 

- tökéletes angolsággal tartott eligazítás 
a japán missziók előtt 


CHAVALIER 
A legnagyobb, a 

legtartalmasabb, 
a legjobb. Kérünk 
még. 
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EARTH DEFENSE EFORCERIRON 


- Hiába a színes fények, ez még 
mindig ízig-vérig EDF 


Begin Mission 


u 
Swarm in the Dúnes  [Hardest 


HP 1,600 
rowl Rider 
c) SWD MC-Arcsword Type S 
SG SP-Sasan 


Ezerféleképpen felöltöztethetjük 
§ . karakterünket a lootból 


2529 


[-Arachnofóbiásoknak most sem tudom ajánlani a programot - 


; .bár terápiának talán jó lehet 


EARTH DEFENSE FORCE: IRON RAIN 


INDÖSSZE HÁROM HÓNAP 
Mi TELT EL AZ EARTH DEFENSE 

FORCE 5 TESZTJE ÓTA, ÉS 
MÁRIS ITT VAN A FOLYTATÁS? Igen 
is, meg nem is: az Iron Rain ugyanis hiába 
vezet ugyanabba az őrült háborúba, mint 
elődei, mégis új kezdetet jelent. Bár a szé- 
ja a szinte véletlenül kiadott Xbox 360-as 
EDF 2017 óta kultikus tiszteletnek örvend 
nyugaton is, nyilvánvalóan rétegjátékról 
van szó. Az Iron Rain egy kísérlet a kiadó 
észéről: e program bevallottan a Japánon 
kívüli játékosoknak készült. Új fejlesztőcsa- 
pat, jelentősen átalakított játékelemek és 
az Unreal 4 engine próbálkozik azzal, hogy 
égiókat varázsoljon el Amerikában és Eu- 
rópában. 


Első pillantásra nem sok változott: a já- 
tékidő tetemes részében óriásrobotok, óri- 
áspókok és egyéb óriásszörnyek borítják 
el a képernyő legalább kétharmadát, dali- 
ás harcosunk pedig egy osztagnyi esetle 
kommandós gyűrűjében küzdve próbálja 
megmenteni a Földet. És igen, a félrement 
akéták továbbra is képesek ledózerolni 
a vidéket - néha az ember nem tudja el- 
dönteni, hogy a város megvédése tényleg 
jobb hatással volt-e a vidékre, mint a meg- 
szállás... 
Rögtön az elején el kell azt is mondani, 
hogy a koncepcionális váltástól függetle- 
nül az EDF továbbra is apró büdzsével ké- 
szült, így a lehető legkevesebbet hozza ki 
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az Unreal 4 motorból. Noha az tény, hogy 
helyenként elképesztő mennyiségű ellenfél 
tombol a képernyőn, úgy gondolom, azért 
ennél mind többet vártunk volna. A széria 
régi híveként nem volt bajom a hiányzó ár- 
nyékokkal, a komikusan darabokra hulló há- 
zakkal és a kidolgozatlan karaktermodel- 
ekkel - viszont az effektek kifejezetten hi- 
ányoztak. A darabokra eső megapoloskák 
nem terítik be a vidéket nyálkával, a robo- 
tok nem kezdenek el füstölni; e téren egy ki- 
csivel több visszahatás rendkívül sokat do- 
ott volna a hangulaton, ami így inkább 
Army Men és nem Gears of War. (Még ak- 
kor is, ha utóbbi active reload elnevezésű 
újratöltési rendszerét ellopták.) 


Ha azonban át tudunk libbenni e problé- 
mák felett, előtűnik az EDF-ek vonzereje, az 
a varázs, amely leginkább egy remek bu- 

li után haverokkal együtt nézett, ZS kategó- 
riás szörnyfilm hangulatát idézi fel az em- 
berben. Az ötven küldetésből álló kampány 
végére az amerikai nyugati part (igen, a 
nyugatiasodást szó szerint vették a fejlesz- 
tők) minden jelentős városát végigturnéz- 
zuk, olykor kétszáz méteres kaidzsúkat le- 
vadászva. A shotguntól a nukleáris rakétá- 
ig minden fegyvert, a civil autótól a brutális 
lépegetőig minden járművet kipróbálha- 
tunk, és néha egészen fergeteges élményt 
nyújt az eszelős hentelés. 

Néhány kisebb részlet változott - ezek biz- 
tos meglepik a sorozat rajongóit, de a 


legtöbbön nem éreztem, hogy kifejezetten 
nyugati ízlés szerint készültek volna. Most 
már nincsenek eltérő fegyvereket forga- 

tó kasztok, ehelyett négyféle exoskeletont 
húzhatunk magunkra, amelyek viselése ke- 
vesebb megkötéssel jár, és lényegében né- 
hány plusz képességet adnak. A fegyve- 
rek már nem véletlenszerűen potyognak 

- a szétlőtt lények után most színes kristá- 
lyok maradnak a földön, amelyekből mi tu- 
dunk fegyvereket craftolni. Picit átalakultak 
a járművek is: az EDF.5-ben az egyik kaszt 
kiváltsága volt a tankok és mechek meg- 
idézése, most bármelyik karakter tudja eze- 
ket használni. Az Iron Rain nem alakította 
annyira radikálisan át a sorozatot, ameny- 
nyitől féltettem; és sajnos azt a szükséges 
modernizálást sem hozta el, amelyben re- 
ménykedtem. 


GRATH 
Nem a sorozat leg- 
jobbja, de így sem 

tudunk mellényúlni 
ele. 


BÁRMIKOR, BÁRHOL, 
g e BÁRKIVEL 


NINTENDO 


SWITCH. 


KIRBYS EXIRA 
EPIC YARN 


. 2 XRKDÉE IS MOND- andóan fenntartsa a feszültséget. Et- 


JA EL A NINTENDO, HOGY től persze még nem vált a világ legne- 
A 3DS SZOFTVERTÁMOGA-  hezebb játékává az Extra Epic Yarn, 
TOTTSÁGA KULCSFONTOSSÁGÚ de az biztos, hogy a 49 pályából ál- 
A SZÁMUKRA, TUDJUK, HOGY ó kampány második felében legalább 
EZ CSAK MARKETINGSZÖVEG. már meg lehet halni. 
Idén például már nem sok eredetire E változtatáson túl Kirby felszedhet 
számíthatunk a kis gépen. Fő attrakci- néhány extra képességet - pl. jojót és 
óit mindenki Switchre viszi, a kézi tornádót -, de ezek nem alakítják át 
konzolon pedig maradnak a portok jelentősen a játékmenetet. Az újdon- 
- esetünkben egy alaposan megkésett ságok között találunk két minijátékot 
darab, a 2010-es, még Wiire megje- (egy endless runnert, illetve egy 
ent Kirbys Epic Yarn új verziója. endless brawlert), amelyek teljesen el- 
Bármit is hirdessen a cím, nem ez fogadhatóak, de órákat azért nem fo- 
inden idők legigényesebb átirata - gunk eltölteni velük. A csodálatos, kü- 
például legnagyobb meglepetésem- lönféle ruhaanyagokra épülő látvány- 
e nem támogatja a hardver lénye- világ a helyén van, bár a 400x240-es 
gét, a térhatású látványt. Szintén el- felbontás nem tett jót a pamuttextú- 


űnt a kooperatív multiplayer, bár ezt ráknak. Talán ambiciózusabb feldol- 
a hardver kötöttségei miatt igazolt hi-  gozást érdemelt volna, de azt fenntar- 
ányzásnak tekinthetjük. És hogy akkor tom, hogy az Epic Yarn a egyik leg- 
i maradt? Hát az Epic Yarnlényege, jobb első játék fiataloknak. 

a vidám, könnyed és látványos akció- 


platform játékmenet. tást gi ÍN 
Színtiszta platformjátéknak nevez- seg - — -/eg vezeti 
5. gs kt d, tj A Menj ínfalak mögé! 
ni Kirby e kalandját túlzás lenne - a "4 az alapjáték még mindig jó vá r 38 kaland tedáző dér tameg in 5 Poochy egye dül. vagy Ejj RÉ reküts 
vili 4 88 a 4 át aráttal 1 
kihívás sosem az, hogy elérjük a pá 4 Devilish-mód titkait! kölyk eEERRR GyRKÉsAL EST 


ya végét, hanem az, hogy minél több -ESKEl KÉPEST ETETe 
cuccot gyűjtünk össze eközben. Mint EZezt e 

az új Yoshi-játékokban, igazi kihívás JEGYIÚj Pályasincs 

a szó tradicionális értelmében nincs, 
ami anno sokakat idegesített. Nekik 
készült az új Devilish nehézségi fok, 
amely öt egység életerőt ad rózsaszín 
hősünknek, ráadásul egy lángoló ör- 
dögöt is a nyomába ereszt, hogy ál- 


GRATH 
Lehetett volna 
sokkal több, de le- 
kicsinyítve is remek 
játék gyerekeknek. 


(KÜLÖN KAPHATÓ) 


6 2019 Nintendo 


Nintendo éShop ap T 
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2 THE OCCUPATION 


"Ugyanúgy telik az idő a ő 
:játékban, mint a valóságban 


:Ha mindent átvizsgálunk; 
:gyorsan szalad az idő 


THE OCCUPATION 


ZERETJÜK A FÜGGETLEN FEJ- ünk dolgozik, ami egyben a The Occupation sikerült néhány olyan baklövést elkövetniük 
Szó KEZEI KÖZÜL KIKE- egfőbb érdekessége. Az van ugyanis, hogy a fejlesztőknek, amivel igencsak kettéharap- 

RÜLŐ JÁTÉKOKAT, MERT HAJ- a karunkon díszelgő, szerfelett autentikus ják a rajongást. Jelesül első körben például 
LAMOSAK SZÁMOS ÚJDONSÁGOT karóra kegyetlenül számolja az időt, ami a azt, hogy a mentési rendszer rettenetes, és 
HORDOZNI, MÍG A TOPKATEGÓRI- játékban is a valósághoz megfelelően képző- ha véletlenül elbukunk, akkor akár egyórányi 
ÁS CÍMEK INKÁBB A BIZTONSÁGRA dik le, tehát az egy óra, az virtuálisan is pon- játékunk is mehet a levesbe. De nem is mu- 
MENNEK RÁ, ÉS NEM FELTÉTLENÜL tosan 60 perc. Mindez a gyakorlatban azt je- száj elhasalni, elég, ha szembejön velünk va- 
KÍVÁNNAK INNOVATÍVAK LENNI A enti, hogy ha valaki túl sokat szöszöl, akkor lamelyik bug, mert ha beszorulunk egy szék- 
BEVÉTEL ROVÁSÁRA. Az előzetesek egyszerűen nem marad ideje az összes bizo- be, vagy besüllyedünk a padlóba, teljesen 
alapján pontosan ezért tűnt érdekesnek a nyítékot felderíteni és az utolsó kis görcsöt mindegy, mennyire voltunk addig rafkósak, 
The Occupation is, hiszen több stílusjegyet is kibogozni a robbantással és annak hátte- újra kell kezdeni a dolgokat. Tehát van hová 
elegyít magában, illetve meri kihívás elé ál- rével kapcsolatban. Éppen ezért nem mind- fejlődni, és a helyzet az, hogy bármennyire 
lítani a játékost. egy, hogy mennyit fülelünk a biztonsági őrök innovatív kezdeményezéseket sikerült is be- 

beszélgetésére, megvárjuk-e, hogy az utunk- lepakolni a játékba, a hibák jelentősen ront- 
ban álló valaki elmenjen vécére, vagy időben ják a minőségérzetet. 
1987-ben Anglia északnyugati részén egy ti- ábukkanunk a takarítónő beosztására, így 
tokzatos robbanás 23 ember halálát okozza, ontosan tudjuk, mikor hol szöszmötöl, és 
amivel egy bizonyos Alexander Dubois-t gya- másutt kutakodhatunk, amíg ő emitt végzi a 
úsítanak, ám ő váltig állítja, hogy semmi kö- munkát. Márpedig kutakodnunk mindenkép- HARDVER 

Ze a tragikus eseményhez. Harvey Miller, aki pen kell majd, hiszen jelszó és rávezető segít- Windows 7, 2,2 GHz Dual Core, 4 GB 
újságíróként keresi a kenyerét, úgy dönt, a ség elég sűrűn van eldugva valahol, jellemző- RAM, GTX 560, 7 GB szabad hely 
sztori reményében maga próbál fényt deríte- en fiókokban. 


ni az igazságra, ezért ellátogat Dubois mun- 
kahelyére, és keményen szaglászni kezd. Ta- 


án nem nehéz kitalálni, hogy ez a firkász lesz Vitathatatlan, hogy a lopakodás, a nyomo- 
a játékos karaktere, és rajta keresztül mi ma- zás, a sétaszimuláció, valamint a logikai fel- 
gunk fogunk fiókokban kutakodni, sötét sar- adványok egészen élvezetes elegyítése hajla- 


mos szórakoztatni, amihez az Unreal Engine 
által megjelenített grafika annak ellenére is 
Y partner, hogy semmi durva szépséget nem 
p mutat. Mégis nagyon jól illeszkedik a nyolc- 


kokban térdepelni, beszélgetéseket kihallgat- 
i, meg idegbajt kapni néhány olyan hibától, 
ami hazavágja több órányi játékunkat. 


vanas évek második felének hangulatához, RG gála 

és valamilyen látens formában a titokzatos- Notórius későknek 
b; dzs Eza ; ő b; § nem ajánlott. 

ságot is visszaadja, amilyen az egész szöve- 

vényes történet és a játékmenet. Tehát ez 

így eddig mind nagyon szép, és ígéretes, ám 


Mondják, hogy az idő minden sebet begyó- isssz 
gyít és ez a közhely talán igaz is lehet, de jJ 

annyi biztos, hogy ebben a játékban mar- ue 
hára nem a barátunk, sőt kimondottan elle- 2 
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KINGDOM TWO CROWNS 


:Te figyelsz balra, én: 
. jobbra. Oké? 


KINGDOM TWO CROWNS 


OKAN NEM KEDVELIK A zésünkre áll fejlesztett lóistálló és tűzokádó — benne. Mind az öt szigetet befejezni nem 

ROGUELIKE TÍPUSÚ JÁTÉKO- sárkány, de egyebek mellett agonosszalaz kevés játékidő; legalább tizenöt órát fog- 

KAT, AMIÉRT NAGY A VÉLET- erdőben is végezni képes nindzsa, illetve az tok rohangálni, mire sikerül az utolsót is ki- 
LENSZERŰ ESEMÉNYEK SZEREPE A ellenfeleket a fal takarásából ritkító dárdás pucolni. Emellett választható kétfajta idő- 
JÁTÉKMENETBEN. Ellenben a Kingdom is erősíti sorainkat. szak a játék elején, az európai és a távol- 
és annak folytatása, a Kingdom: New Az egészben a kooperatív mód a legfonto- keleti (japán) középkor; a nindzsa például 
Lands remekül eltalálta azt a szintet, sabb, ezúttal két uralkodó is paripája nyer- csak az utóbbiban elérhető, de kozmetikai 
amely még éppen nem túl nehéz, de gébe pattanhat, ezáltal lecsökkentve a ki- különbségeken és ezen kívül nincs óriási el- 
órákra leköti a játékost. Egy kétdimenziós, rályság bal és jobb oldalának menedzselési térés, inkább csak a prezentáció tekinteté- 
oldalra scrollozós tower defense játékról idejét. Ha pedig valamelyik játékos elveszí- ben. Az évszakok váltakozása és az összes 
van szó, amely egy kicsit több ennél (na tené koronáját, nyolc aranyért újat lehetko- — többi tartalom teljesen megegyezik, mind- 
jó, sokkal több), és a játékos célja az, hogy vácsoltatni a városban, utána pedig minden egy, hogy melyik játékköntös mellett dön- 
az öt, egymás után következő szigetről megy tovább, mintha mi sem történt vol- tünk. Amennyiben a hibákat javítja a fej- 
kipucolja a gonoszokat, akiknek koroná- na. Tulajdonképpen a harmadik epizódra el- .  lesztő (nem úgy tűnik, hogy erre hamar sor 
jára fáj a foguk. A kis falu fejlesztésekkel, jutott a játék arra a szintre, hogy aki most kerülne, mivel a többjátékos parákat sokkal 

nunkaerő és vadászok toborzásával egyre hallott róla életében először, annak minden- nehezebb orvosolni, mint bármi mást), ak- 

erősebbé válik, míg aztán annyi pénzt nem képpen érdemes kipróbálnia, hiszen beérta kor remek játékká válhat a Kingdom Two 
sikerül termelni, amennyiből elhajózhat a több évnyi tapasztalat és ötlet, ahogy már Crowns, addig viszont csak erős közepes. 
játékos a következő szigetre, ahol minden konzolon is megtapasztalhatjuk. 


kezdődik elölről. Azaz nem teljesen, mert 
a Kingdom Two Crownsban már sokszor 


vissza lehet (alkalmanként kell is) térni a Sajnos jelenlegi állapotában szüksége van 

korábbi helyszínekre, mert már nemcsak még a játéknak néhány patchre, mire fel- VER 

pénzt keres az ura kodó, ane j gyé ánto- hozzák a kooperatív módot olyan állapotra, is KÉN mdah embere? 
kat is, ezáltal pedig olyan létesítményeket amit büszkén lehetne vállalni a nagyközön- GHz, 2 GB RAM, Nvida GTX Series 8, 


asználhatunk, amilyeneket eddig nem. ség előtt, ugyanis pillanatnyilag kaotikus az DirectX 9.Oc, 4 GB szabad hely 
egész. Gyakrabban omlik össze, mint egy 
kezdő bűvész kártyavára, szinkronizációs és 
egyéb problémák is akadnak dögivel, ami 
értelemszerűen meggátolja, hogy kitelje- 
sedjen a játékélmény. 
A grafika és a hangeffektek viszont szupe- 
rek; aki egy kicsit is szereti a pixelartot, és z — 
nem bánja a rém egyszerű irányítást, an- - eme tti ON) 
nak garantáltan örömet szerez majd, hiszen FLATLINE 4 . 
ennél jobban nem lehet kimaxolni egyiket Szuper játék — 

; RYÁRÁTS Há 8 bosszantó hibákkal, 
sem. A fejlesztők minden apróságra figyel- de nagyon kiforrott 
ek, és a játék méretéhez képest (csak pár dizájnnal. 
száz MB) iszonyatosan sok tartalom van 


Az alapvető nagy különbségek abból adód- 
nak, hogy sokkal kiszámíthatóbb a leg- 
újabb epizód, legalábbis kampánymód- 
ban. Gyakorlatilag majdnem teljesen fixen 
lekottázott szigetekkel és kincsekkel ren- 
delkezik a hadjárat, míg a coopmód és az 
egyszemélyes, de nem sztorimód kapcsán 
szintén választhatjuk a régebbi, véletlen- 
szerűbb, emiatt nehezebb játékmenetet is. 
Több olyan új egység, valamint építmény 
is elérhető, amely korábban nem, rendelke- 


- 
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Teszt 


THE MAGE"S TALE 
DICK WILDE 2 


THE MAGES TALE 


INFO 


RÁZSLÓVÁ VÁLNI, HOGY A 

TITKOS TANOKAT ISMER- 
VE, PÁR KÉZMOZDULAT UTÁN 
VILLÁMOK CSAPJANAK KI AZ UJ- 
JAIBÓL, VAGY ÉPP TŰZLABDÁKAT 
DOBÁLJON. A The Mages Tale pedig 
pontosan ezt a lehetőséget kínálja, rá- 
adásul a platform korlátaihoz képest 
pofás látvány és ügyesen kanyarított 
sztori mentén. A környezet is isme- 
rős lehet, hiszen a The Bards Tale szé- 
ria világában járunk - bár ez a cím lát- 
tán talán nem is lep meg sokakat. A 
PC-s játékosok nagyjából egy éve vará- 
zsolgathattak a virtuális térben, most 
viszont már a PS VR-ral felszerelt va- 
rázshasználók is beletanulhatnak a 
szakmába. Rögtön a játék elején elra- 
bolja mesterünket az aktuális rosszfiú, 
így kezdő varázslótanoncból egyedül 
(illetve egy repkedő manó tanácsait 
követve) kell mágusmesterré válnunk. 
Érdekes megoldás, hogy klasszikus ér- 
telemben vett HUD nincs is a játékban. 
Életerőnket a bal, a következő szint el- 
éréséhez szükséges tapasztalati pon- 
tok számát pedig a jobb kesztyűnkre 
pillantva nézhetjük meg. Pontosan azt 
kapjuk VR-csomagolásban, amit egy 
minőségi dungeon crawler címtől el- 
várhatunk: egészséges ütemben vált- 
ják egymást a puzzle-elemek és a har- 
ci szegmensek a nagyjából tíz órát 
felölelő történetben, amelyben még 
bossharcoknak is jutott hely. Egyszerre 
csak fix számú varázslatot tarthatunk 
magunknál, ezeket pedig a célpontokra 


A I NE AKARNA MAGA IS VA- 
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Kiadó inXile Entertainment Fejlesztő inXile Entertainment 
Platformok HTC Vive, OcCulus Rift, PlayStation VR Röviden A The 
Bards Tale világában játszódó varázslós VR dungeon crawler. PEGI 12- 


nézve pattinthatjuk el. A kaland során 
viszont folyamatosan találunk majd 
olyan alkotóelemeket, amelyek segítsé- 
gével új varázslatot kotyvaszthatunk ki 
a bázisunkon (ide bármikor visszatér- 
hetünk, elég a magasba emelni kezün- 
ket). A méretes üst melletti varázslat- 
gyártás azonnal a Harry Potter sorozat 
tanóráit idézi meg, szinte már vár- 
juk, hogy lehord minket Piton profesz- 
szor, ha a kondérba borul egy nem kí- 
vánt alapanyag. Az összképbe viszont 
belerondít az, hogy hatalmas szabad 
tér kell a játékhoz, de még így sem fé- 
rünk rendesen oda a rejtvényekhez, 
nem tudjuk normálisan megfogni a tár- 
gyakat. 

Csirke 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel i5-4590/AMD 
FX 8350, 8 GB RAM, Nvidia GTX 970/ 
AMD Radeon R9 290, 26,62 GB szabad 
hely 


4 jól adagolt harc-fejtörő arány 

"4 kotyvasztható varázslatok 

4 VR-címekben ritkán látott minőségű 
történet 

.- hatalmas szabad tér szükséges hozzá 

.— sokszor bajos interakcióba kerülni a 


CSIRKE 
Akkor is érdemes 


belekóstolni a va- 
rázslásba, ha ezért át 
kell pakolni a nappalit. 


Ekkora halat lőttem 


DICK WILDE 2 


Kiadó PlayStaCk Fejlesztő Bolverk Games Platformok HTC Vive, 
Oculus Rift, PlayStation VR, Windows Mixed Reality Röviden 
E Mókás rail shooter, amely pajtásokkal szórakoztató a leginkább. PEGI 12" 


ANNAK JÁTÉKSTÍLUSOK, 
AMELYEK HANGOSAN KI- 


ÁLTANAK AZÉRT, HOGY ÜL- 
TESSÉK ÁT ŐKET A VIRTUÁLIS 
VALÓSÁGBA. Ilyen a rail shooter is, 
hiszen mi sem kézenfekvőbb, mint cél- 
lövöldét játszani egy VR-sisakkal a 
buksinkon és hajszálpontos kontrolle- 
rekkel a mancsunkban. A Dick Wilde 2 
pedig pontosan erre erősít rá. Az első 
epizódhoz hasonlóan ismét egy humo- 
ros (vagy annak gondolt, hiszen erő- 
sen ízlés kérdése, hogy kinek jön be ez 
a stílus) kalandra indulhatunk. Kis tu- 
tajunk a vízen fog sodródni, nekünk pe- 
dig nincs is más dolgunk, mint az élénk 
ugráló rondaságokat apró kis cafatok- 
ra lőni, pont, mint a búcsúban. Mindezt 
ráadásul barátainkkal együtt is megte- 
hetjük, ugyanis a Dick Wilde 2 erősen 
épít a coop módra. Azokra is gondol- 
tak a fejlesztők, akik PS VR-on akar- 
nak lövöldözni, cimbijüknek viszont 
egy HTC Vive vagy Oculus Rift lapul 
a szobájában, ugyanis a crossplay tá- 
mogatás remek gyógyír erre. A rail 
shooter esetében nyilván a gunplayen 
és a fegyverválasztékon áll vagy bu- 
kik a siker. Szerencsére maga az irá- 
nyítás és a fegyverek mechanikái kö- 
zel hibátlanok, már a főmenüben el- 
feledkezik arról az ember, hogy egy 
VR-játékban van, és teljesen beszip- 
pantja a lövöldözés. Nagy kár azon- 
ban, hogy az ügyes alapokon túl a Dick 
Wilde 2 a világon semmi extrát nem 
tud mutatni, így, hacsak nem vagyunk 
fülig szerelmesek magába a műfajba, 


pár kör után borítékolhatóan félre fog- 
juk őt tenni. A négyféle fegyverosztály- 
ba tartozó, vásárolható flinták közül 
ugyan nem akad túlzottan sok, de leg- 
alább mind markánsan különböznek 
egymástól. Köztük és az egyéb meg- 
vehető kis extrák között azonban csak 
akkor lesz nagyon fontos okosan válo- 
gatnunk, ha egyedül ugrunk neki a já- 
téknak, mivel míg egyjátékos módban 
piszkosul nehéz tud lenni a Dick Wilde 
2, egy baráttal az oldalunkon mond- 
hatni sétagalopp az egész. Külön öröm 
egyébként, hogy a játék támogatja a 
PlayStation Aim kontrollert, ami, vall- 
juk be, legtöbb vásárlójánál leginkább 
csak porosodik a szekrényben. 


HARDVER 

Windows 7 SPI, Intel Core i5 4590/AMD 
FX 8350, 4 GB RAM, Nvidia GTX 970/ 
AMD Radeon R9 290, DirectX 11, 2 GB 
szabad hely 


" remek gunplay 

"4 coop mód és crossplay támogatás 

"4 Aim kontroller-támogatás 

.- semmivel sem emelkedik ki az átlagból 


.- hatalmas nehézségkülönbség a coop és 
az egyjátékos mód között 


CSIRKE 

Még be sem meleg- 
szenek a fegyverek, 
már unalmassá 
válik. 


es 


WE. THE REVOLUTION 


Amikor halálos ítéletet hozunk, 


-Nem csak a nyomok-miatt érdemes átolvasni 1 
z nekünk is kell végrehajtani azt 


. az iratokat 
Compiled by: Charles Etienne 
Evett sttéti a rose söparalat sletar He legét ag lsz e tzotenlayk málelis 


Tam 
in a tenement 


Not long ago, Vincent Brother felt from a uindore. The. 


Meigkbours told us that during the first montkr after tha 
return of the wounded : 


Mindent könnyen megtalálunk az asztalunkor; 
. és a tárgyalóteremben is egyszerű a navigálás 


EVOLUTIÓON 


EHÉZ TEHER IGAZSÁGOT leteit, miáltal lényeges tudnivalókra tehe- fölé görnyedve hajthatjuk végre, de javasolt 
INszetsárau Még manap- tünk szert, aztán összepárosítjuk a nyo- résen lenni, mert ellenséges bábuk is moz- 
ság sincs könnyű dolguk a bírák- mokat a hozzájuk passzoló kategóriákkal, golódnak a pályán. 
nak, szóval képzelhetitek, milyen lehetett ize hogy újabb kérdéseket tehessünk fel a vád- 
ítélkezni Párizsban a francia forradalom tő POlvela lott számára. Egy gyanús levél például egy- j eLET: 
időszakában, amikor szinte mindennapo- f Bi ü értelműen bizonyítéknak számít, míg az il- A játék rengeteg apró tevékenységből adó- 
sak voltak a vérontások és az ármányko- lető foglalkozása már inkább személyes dik össze, amelyek eléggé eltérnek egymás- 
dások. A Polyslash játékában meg is érez- információ, és bizony nem árt óvatosan kat- " tól, ám mégis nagyon szórakoztató egy- 
hetjük, milyen úgy bíráskodni, hogy akár í átor a tintgatni, mert néhány elrontott párosítás veleget képeznek. Említést érdemel még a 
egyetlen rossz döntésért is az életünkkel ncia fori m itán már nem oldhatunk fel további kérdé- látványvilág is, ami egyszerű, de mégis jól 
fizethetünk. seket. A végső döntés meghozatala során néz ki, ráadásul megfelelően érzékelteti az 
elég sok mindent figyelembe kell vennünk, egyes helyzetek komolyságát. A Polyslash 

: A TEREN 1 iszen lehet, hogy igazságot szolgáltatunk, fejlesztőinek egyszerre sikerült bemutatni- 
Tavaly már kipróbálhattam a We. The N/A de ha az nem tetszik az egyes frakcióknak, uk a bírói hivatás nehézségeit, valamint egy 
Revolution egy korai verzióját, ami ugyan akkor később könnyen megüthetjük a bo- olyan ember küzdelmeit, akinek a családjá- 
csak egy apró kóstoló volt a kalandból, de kánkat. val és a saját tekintélyével is törődnie kell. 
már akkor nagyon ígéretesnek tűnt, amit Munka után is vár még hősünkre teendő, Mindezt pedig egy vérontással teli, kegyet- 
láttam. A játék alapfelállása elég egysze- mert nem hanyagolhatja el az otthonia- len történelmi csomagolásban kapjuk meg. 
rű: már javában zajlanak az események kat, és számít, hogy milyen programot vá- 
Párizsban, főhősünknek pedig az a dol- lasztunk estére, ugyanis minden család- 
ga, hogy egyrészt helytálljon a munkahe- tag máshogy viszonyul ahhoz. Lényeges HARDVER 
lyén, vagyis a bíróságon, másrészt lehető- része a We. The Revolutionnek még az int- Windows 7 SP1/8.1/10, Intel Core 2 
leg ne vágja tönkre a családi életét sem. rika, ami remekül kiegészíti és elmélyíti a DD SZÜL CIB], tars [nd DD YKOO)/ 

szőkék k A ; KERÉÉ gés , ág ji Nvidia GeForce 960OGT/AMD Radeon 
Később pedig lesz még egy harmadik fel- játékmenetet. Bíróként már alapjáraton is HD 3850, 4 GB szabad hely 
adata is, méghozzá az, hogy minél fonto- rendelkezünk némi befolyással, de a törté- 
sabb személlyé váljon a fővárosban. Így net előrehaladtával egyre gyakrabban ke- 4 remek játékelemek 
kell egyensúlyoznunk szinte az egész já- veredünk cselszövésekbe és válunk hatalmi 8 fontos döntések 
ték során, miközben még arra is figyelünk, játszmák résztvevőivé, ellenlábasainkat pe- 


ehogy magunkra haragítsuk a köznépet, 
a forradalmárokat vagy épp magát az es- 
küdtszéket. 
Egy ügy tárgyalása során több fontos do- 
kumentum is hever az előttünk lévő asz- 


dig válogatott eszközökkel takaríthatjuk el 
az útból. Néha muszáj meggyőznünk egye- 
seket, hogy jobb életük lenne, ha bennünket 
támogatnának, máskor pedig pletykák ter- 
jesztésével tudunk besározni másokat. Még 
talon, ezeket mindig érdemes áttanulmá- saját ügynökeink is vannak, akiket elküldhe- 
yozni, mielőtt belecsapnánk a lecsóba. tünk Párizs körzeteibe, hogy mindenféle fel- 
Átnézhetjük többek között az ügy rész- adatot elvégezzenek nekünk. Ezt egy térkép 


- kisebb hibák 


Forradalom 
a tárgyalóteremben. 
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HardvereSs OKkosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


Összeáll a csapat 
UtOS hadsereget 
toDOoroz az Intel 


Mintha csak Thanos kesztyűjét akarná megépíteni a cég, sorra szerzi be hozzá a végtelen 
köveket az IT-ipar különböző területeiről. Ezek az ékkövek pedig neves és elismert szak- 
emberek, akik már többször bizonyították, hogy nagyon értenek a chipkészítéshez, azon 
belül is a videochipek tervezéséhez, gyártásához és marketingeléséhez. A cég nem titkolt 
célja ugyanis, hogy 2020-ban a processzorok mellett piacra dobja saját Xe Graphics chip- 
jére épülő videokártyáját, amellyel az AMD-nek és az Nvidiának kíván komoly konkurenci- 
át állítani. No, nem holmi integrált Intel HD Graphics teljesítményre számíthatunk, hanem 
csúcskategóriás chipre, amelyen száguldanak a játékok akár 4K-ban is. Hogy ütős csapa- 


tot tudjanak a projekt mögött, el is indultak begyűjteni a neves szakembereket. Így ke- 
rült hozzájuk Raja Koduri, a Radeonok egyik atyja és Chris Hook marketingvezető szin- 
tén az AMD-től, illetve több, neves hardverszakértő és újságíró, mint például Damien 
Triolet (Hardware.fr), Anand Lal Shimpi (Anandtech), Scott Wasson (TechReport), Sammi 
Maekinen (Overclocker) és Kyle Bennett (HardOCP). A lista azonban most újabb nevek- 
kel bővült, sőt ismét egyik fő riválisától csábított át szakembereket az Intel, ami köny- 
nyen döntő lehet a jövőre induló csatában. Az Nvidiától Lars Weinand (ex-RivaTuner) mel- 
lett Tom Petersen is átpártolt hozzájuk; az a Tom Petersen, aki korábban 15 évig az Nvidia 
szekerét tolta, azt megelőzően pedig processzorokat tervezett a Motorolának és az IBM- 
nek. Egyelőre semmi konkrétumot nem lehet tudni az Intel GPU-iról, de ilyen csapattal 


megtámogatva túl nagy baklövést már nehéz lenne elkövetni. 


ZSM 


A VR nem halott 


Az online PC-s játékáruházak világában még mindig a Steam az egyik legna- 
gyobb, és hogy ezt megőrizze, több-kevesebb sikerrel hardvergyártással is pró- 
bálkozik. Noha a 2018 decemberében végzett felhasználói felmérése szerint 

a játékosoknak mindössze 0,8 százaléka használ VR-sisakot, májusban piacra 
dobja saját megoldását Valve Index néven. A 135 fokos látószög mellett 
2880x1600-as felbontásra lesz képes a viszonylag nagy méretű lencsékkel sze- 
relt sisak, az irányításhoz pedig Steam Knuckles kontrollereket kapunk mindkét 
kezünkbe. A támogató platform természetesen a Steam lesz, ahonnan várható- 
an majd a hardvert is be lehet szerezni, a legfontosabb kérdés viszont egyelőre 
megválaszolatlan: az induló címek között lesz Half Life VR, vagy sem? 


FW: P3CROTO 


Ma már mindenki jól ismeri a Solid State 
Drive-ok előnyeit - ez a titkos összete- 
vő minden PC-hez. Egészen mostanáig a 
SATA-s, 500-550 MB4/s-s tempóra ké- 
pes meghajtókat vásárolták a felhasz- 
nálók. Az akár 3-35 GB/s sebességű 
PCle NVMe SSD-k még tavaly is pré- 
mium árú, csúcsgépekbe szánt perifé- 
riának számítottak, az újabb chiptech- 
nológiáknak és a folyamatos árcsökke- 
nésnek hála azonban fordult a kocka. 

A DigiTimes jelentése szerint az első ne- 
gyedévben már több PCIle NVMe SSD 
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fogyott, mint SATA-alapú. A notebook- 
gyártók számára nem csupán a sebes- 
ség miatt előnyösebb az újabb tech- 
nológiát választani: az M.2-es modu- 
lok pár grammot nyomnak, és kisebbek 
is. Az árkülönbség már most is kellő- 
képpen alacsony a SATA és az NVMe 
SSD-k között, mintegy 20-25 száza- 
lék, de ez akár már az év végére eltűn- 
het. Ami azért nem azt jelenti, hogy a 
SATA-s tárolók kikopnak a piacról; a na- 
gyobb, 2, 4 és 8 TB-os SSD-k számára 
előnyös a nagyobb fizikai méret. 


szoftveres DXR arégebbi 
Nvidia kártyákon 


Újult erőre kapnak 
a régi GeForce-Ok 


A 2018 őszén útjára indított Nvidia 
Turing grafikus chipek egyik fő új- 
donsága a valós idejű ray-tracing- 
technológia hardveres támogatása 
volt. Ez a jelenleginél sokkal szebb, 
valósághű fényeket és árnyékokat 
ad a játékok grafikájához, ám olyan 
számításigényes, hogy speciális mo- 
dulok nélkül egy normál CPU vagy 
GPU nem képes valós időben vég- 
rehajtani a műveleteket - legalább- 
is az Nvidia szerint. A GeForce RTX 
20-as GPU-k ezért dedikált ray- 
tracing-egységet is tartalmaznak, 

a gond csupán az, hogy hiába az el- 
múlt fél év, még mindig nagyon ke- 
vés játék támogatja ezt az effek- 
tet, ráadásul nem is minden esetben 
hozza meg a várva várt minőségja- 
vulást. Ha mégis, akkor a sebesség 
olyan mértékben romlik, hogy egy 
drága csúcskártyát is térdre kény- 
szerít. 

Vannak azért jó példák is, amikor a 
programozók megfelelő mértékben 
terhelik le az ilyen GPU-kat, cserébe 


a sebesség minimális csökkenésével 
jelentősen javul a látvány. Ugyanak- 
kor belátta az Nvidia, hogy a DXR 
ray-tracing-technológia nem fog el- 
terjedni széles körben addig, amed- 
dig csak nagyon kevés felhasználót 
céloznak meg vele, ezért bejelentet- 
te, hogy régebbi, Pascal-alapú vi- 
deokártyákon is engedélyezi ezt a 
funkciót. 

Ezzel a lépéssel ugyan beismerte az 
Nvidia, hogy nem elengedhetetlen 
a speciális RT-egység az új effek- 
tekhez (ahogy januárban kiderült, 
hogy a G-Synchez sem feltétlenül 
szükséges G-Sync-modul a monito- 
rokba), azt azonban hangsúlyozta, 
hogy az RTX-nél régebbi, gyengébb 
kártyákon nem vállal garanciát a 
sebességre. A DXR-támogatást 
egyetlen driverfrissítéssel engedé- 
lyezheted majd régebbi, GeForce 
GTX 1060 6 GB vagy erősebb kár- 
tyádon, a speciális effekt aktiválá- 
sával azonban komoly teljesítmény- 
csökkenésre számíthatsz. 
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Új alaplap a műltból 


Zöldfülű kezdőnek semmiképp sem ne- 
vezhető a másodvonalbeli, olcsó(bb) ter- 
mékeiről jól ismert, Biostar nevű gyár- 
tó, amely 2019 márciusában új alaplap- 
jával sokkolta az egész piacot. No nem 
nolmi vadonatúj, extrém álomlapra kell 
gondolni, hanem egy olyanra, amelyre 
már tényleg senki sem számított, ugyan- 
is egy letűnt platformra épül. A Biostar 
AGBMHE modell az AMD A638őH chip- 
készletet használja, és még a Ryzen előt- 
i időkben használatos, elavult Socket 
FM2-- processzorokat támogatja. Ezek 
még DDR3 memóriát kezeltek, és - noha 
az integrált GPU már abban az időben is 
jobb volt az Intel megoldásánál - sebes- 


59mm 


ségük messze az elfogadható szint alatt 
maradt. Ennek ellenére az olcsó rendsze- 
rek piacán mérsékelt sikerük volt, de az- 
óta már Ryzen-alapokon is kapható ol- 
csó és sokkal erősebb, fejlettebb procesz- 
szor filléres alaplappal (például Athlon 
200GE és A320-as chipkészlet). Éppen 
ezért megdöbbentő, hogy a Biostar be- 
mutatott egy ilyen alaplapot, amelyen 
ráadásul az extrák között ott a , forra- 
dalmian új és gyors" USB 3.0 (USB 3.1 
Gen]), illetve a gigabites LAN-vezérlő. 
Alap ára persze barátságosan alacsony, 
de azt egyelőre nem tudtuk kideríteni, 
hogy hazánkban kapható lesz-e — meg- 
vásárlását senkinek sem javasoljuk. 


128mm 


Lyukas egér 


Sok gyártó úgy gondolja, hogy ak- 
kor lesz népszerű a gameregere, ha 


az kellőképpen extravagáns, és meg- 


hökkentő szolgáltatásokat kínál. Ez 
persze nem igaz, sőt néha éppen 
egy-egy ilyen fejlesztés miatt válik 
használhatatlanná a PC-játékosok 
legfontosabb perifériája. A Glorious 
PC Gaming Race azonban olyan ext- 
rával vértezte fel legújabb, Model O 


egerét, amely igazán hasznosnak tű- 


nik már első hallásra is. Az új mo- 
dell dizájnját gamerek és egy erre a 
célra alapított fórum résztvevői ál- 
modták meg, így formavilágát te- 


kintve minimalista, alakra pedig a le- 


gendás Razer DeathAdderre hajaz. 
A nagy újdonság a méhkasszerű- 


en lyuggatott készülékház, amelynek 
hála a kezed egyáltalán nem izzad 

a legmelegebb nyári játékdélutá- 
nok alkalmával sem. A lyukacsos bo- 
rítás másik előnye, hogy ez az egér 
a legkönnyebb a piacon, mindösz- 
sze 67 grammot nyom. Persze oda- 
bent minden szükséges, topkategó- 
riás komponens megtalálható, köz- 
pontban a 3360-as, 12 ezer dpi-s 
érzékenységű Pixart szenzorral. Az 
Omron mikrokapcsolók mellett kivá- 
ló minőségű PTFE csúszótalpak ke- 
rültek az egérre, és az RGB-világítás 
sem hiányzik. A Model 0 15 ezer fo- 
rint körül indul, és beszerezheted 
majd matt vagy fényes fekete borí- 
tással, illetve fehér színben is. 
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Menryi fps-re van 
szükséged? 


EMZSEGNEK AZ INTER- 
A] NETES FÓRUMOK OLYAN 

- SZERENCSÉS VAGY 
HAZUG - JÁTÉKOSOKTÓL, AKIK 
EGY-EGY ÚJ JÁTÉK MEGJELE- 
NÉSEKOR BÜSZKÉN VERIK MELL- 
KASUKAT, HOGY AZ AZ Ő PC- 
JÜKÖN BIZONY 200 VAGY AKÁR 
500 KÉPKOCKA/MÁSODPERCES 
SEBESSÉGGEL SZÁGULD. Ez 
teljesen értelmetlen erőfitogtatás, 
egy bizonyos szint felett nem jelent 
kézzelfogható, reális előnyt a túl 
erős PC. Annak jártunk utána, hogy 
hétvégi, gyakorlott és keményvona- 
las játékosoknak milyen beállítások 
és videokártya ajánlható 2019 
első felében. Bemutatjuk azokat a 
technológiákat is, amelyek segíte- 
nek a sebességből adódó képhibák 
kiküszöbölésében. 


A 30 FPS-ES ÁLOMHATÁR 

A számítógépes gamerek állítják, csak- 
is akkor fut jól egy 3D-s alkotás, ha 

a sebesség 60 képkocka/másodperc. 
Akonzolokon a gyártók a 30 fps-re tö- 
rekednek, ám jó néhány játékhoz még 
így is gyengék ezek a masinák, ezért 
ilyenkor a részletességet vagy akár a 
felbontást skálázzák lejjebb a készítők, 
hogy legalább 20-24 fps alá ne essen 
a tempó. 

A pártatlan igazság az, hogy a 20-24 
képkocka/másodperc már kevés egy 
játék élvezhetőségéhez, de a 30 fps- 
ről ez már nem feltétlenül jelenthe- 

tő ki egyértelműen. Számít ugyanis az, 
hogy milyen játékról beszélünk. A tör- 
ténetmesélős, lassabb mozgásokkal 
megoldott, például nyomozós, mászká- 
lós címekhez ez a tempó is elegendő. 
Ugyanakkor a kompetitív, sajátszem- 


szög-nézetes, lövöldözős (FPS - First 
Person Shooter) vagy autóversenyes, 
verekedős játékokhoz a 30 fps nagyon 
kevés, sőt határozott hátrány, és egy- 
értelműen befolyásolhatja egy-egy ösz- 
szecsapás végkimenetelét. Ilyen, gyors 
mozgásokra épülő játékhoz a 60 kép- 
kocka/másodperces sebesség az ideá- 
lis, legyen szó akár konzolról, akár PC- 
ről. Efelett akkor van értelme gyorsí- 
tani, ha igazán komoly csatákat vívsz 
ezekben a játékokban, és minden milli- 
szekundum reakcióidő számít. 

Ez azonban még csak az átlagsebes- 
ség. Legalább ennyire kritikus, hogy az 
adott játék milyen minimális sebesség- 
re lassul le, amikor bonyolult látványt 
kell megjelenítenie. Például a 40-60 
fps-es teljesítmény egészen jó egy át- 
lagos gamer-PC-n, de máris csorbul a 
játékélmény, ha ez a tempó a harc kö- 


zepette leesik 20-25 képkocka/másod- 
percre. A hullámzó teljesítmény kiáb- 
rándító szaggatásban, akadozásban 
mutatkozik meg, ami egyértelműen jel- 
zi, hogy gyenge láncszem van a számí- 
tógépedben. 


GYORSÍTÁSI TRÜKKÖK 

A konzoljátékok kielégítő sebessé- 
géről a fejlesztők kötelessége gon- 
doskodni, ugyanakkor meg van köt- 
ve a kezed, és korántsem biztos, hogy 
neked is megfelel ez a teljesítmény. 
Aszámítógépek rugalmasak és sok- 
színűek, ezért minden PC-s játékban 
találkozhatsz egy beállítási menüvel, 
amely változó mélységig enged bele- 
avatkozni a látványba. Ezt kell saját 
konfigurációd képességeihez hangol- 
nod, hogy az általad elfogadhatónak 
szánt sebességen élvezhesd a játékot. 


Belépőszint 
: 25 000 forint 


Egy-egy Fortnite- vagy Apex 
Legends-összecsapásra, esetleg 
régebbi 3D-s játékok gondtalan 
futtatására ideális az egyik leg- 
olcsóbb GeForce, amely keveset 
fogyaszt, és passzív hűtéssel is 
beéri. 


Videokártya 

GeForce GT 1030 2 GDDR5 
Grafikus chip GP108 
Videomemória 2 GB GDDR5 
Ajánlott felbontás 72ZOD 
Játékrészletesség alacsony 
Várható sebesség — 30-40 fps 


: Alternatíva 

Az AMD Radeon RX 550 néhány 
játék alatt jobban teljesít, a 
DirectX 12-es teljesítménye is jó, 
de hazánkban indokolatlanul túl- 
árazott, ezért csak 20-23 ezer fo- 
rint környékén érné meg. 


Jó néhány játékszoftverben automati- 
kusan beállításfelismerést is használ- 
hatsz, de ez csak ritkán pontos, ahogy 
az Nvidia és AMD által kínált beállí- 
tássegédek sem mindig találják el az 
optimális értékeket. Ha lassúnak ér- 
zed a játékot, a következő beállításo- 
kat próbáld végig. 

Felbontás: A 3D-s teljesítmény jelen- 
tősen függ attól, hogy mennyi pixelt 
kell kiszámolni. Alacsony képpontszám 
kevésbé terheli a VGA-t, cserébe a lát- 
vány is romlik. Érdemes monitorod na- 
tív felbontását használnod, és csak kri- 
tikusan bántó lassulás, szaggatás je- 
lentkezésekor kapcsold ezt lejjebb. 
Render API: Hiába jelent meg évek- 
kel ezelőtt a Microsoft DirectX 12, 
mind a mai napig a DirectX 11 a leg- 
népszerűbb programozási környezet 
(APJI). Az OpenGL egyre ritkább, vi- 
szont terjed a Vulkan, ami fejlettség- 
ben eléri a DX12 szintjét, de nem csak 
Windowson érhető el. Általánosságban 


a DX11-gyel jársz a legjobban, érdemes 
mellette kipróbálni a Vulkant is. 
Élsimítás: A cakkos, szögletes élek 
rondák, ezért ezeket elsimítják. A meg- 
oldások között komoly különbségek 
vannak minőség és terhelés tekinte- 
tében is. Ha lassan fut egy játék, pró- 
báld meg alacsonyabb szintre kapcsol- 
ni, vagy teljesen letiltani az élsimítást, 
ez javítja a teljesítményt. 

Minőségi profilok: A legtöbb játék 
előre meghatározott profilokat kínál a 
képminőségre. Érdemes ezek közül vá- 
lasztanod, így a látvány a készítők által 
megálmodott szinten marad. 
Textűrák: A nagy felbontású textúrák 
sok helyet foglalnak videomemóriában, 
és nagyobb terhet rónak a grafikus 
chipre is, ezért rengeteget nyerhetsz 
azzal, ha ezt szerényebbre állítod. 
Aleggyengébb minőséget mindeneset- 
re kerüld el. 

Látótávolság: Sok játékban fontos, 
hogy messze lássál, de azért a végtelen 


Középkategória II. 
3 110 000 forint 


Legyen szó bármelyik játékról, 
könnyen átlépheted a 60 fps 
sebességet FHD/WOHD fel- 
bontások alatt a Turing-alapú, 
villámgyors VRAM-ot alkalmazó, 
valós idejű ray-tracingre képes 
RTX 2060-nal. 


Videokártya 

Nvidia GeForce RTX 2060 
Grafikus chip TU106 
Videomemória —— 6 GB GDDR6 
Ajánlott felbontás 10830p/1440p 
Játékrészletesség magas/maximális 
Várható sebesség —— 60-90 fps 


: Alternatíva 

15-20 ezer forintot spórolva a 15- 
20 százalékkal gyengébb GeForce 
GTX 1660 TI-t is megkapod, 
amely ugyan némileg lebutított 
GPU-ra épül, de full HD felbontás- 
hoz még így is jó választás. 


Csűcskategória 
: 220 000 forint 


120-200 fps sebességgel 

fog száguldani minden játék. 
Maximális részletesség mellett 
bekapcsolhatod a valós idejű 
ray tracinget is, sőt jó néhány 
játék 4K-ban is élvezhetően 
gyors lesz. 


5 Videokártya 

GeForce RTX 2080 8 GB 
5 Grafikus chip TU104 
: Videomemória 83 GB GDDR6 
5: Ajánlott felbontás 1440p/4AK 
5 Játékrészletesség ultra 
5: Várható sebesség90-200 fps 


; Alternatíva 

Az AMD Radeon VII drága, ne- 
hezen beszerezhető, és sokat fo- 
gyaszt, Így marad az RTX 2070. 
160-180 ezer forintért a tiéd le- 
het, és FHD/WOHD-hez akár 60 
fps sebességet igénybe véve is. 


IDEÁLIS ESETBEN AZ FPS-MUTATÓ 
ALIG INGADOZIK, ÉS SOHASEM ESIK 


30-AS ÉRTEK ALA 


látótávolság is túlzás, ez a legerősebb 
GPU-t is két vállra fektetheti. 
Árnyékok: A hangulat megteremté- 
sében oroszlánrésze van az árnyékolás- 
nak, de ezt élethűen kiszámolni nehéz 
feladat. Ennek visszafogásával vagy 

- gyenge videokártya és kevés VRAM 
(2-4 GB) esetén - letiltásával sokat 
gyorsíthatsz a sebességen. 


EGYENSÜLYI DÖNTÉS 

Hogy milyen videokártyát választasz 
számítógépedbe, elsődlegesen a pénz- 
tárcád szabja meg: a kínálat 20 ezer 
forinttól milliós magasságokig terjed. 
Ugyanakkor nem feltétlenül jó döntés, 
ha a lehető legdrágábbat választod. 
Ahogy videokártya-választó segédle- 


tünkből is leszűrheted, érdemes moni- 
torod natív felbontásához igazítanod a 
VGA erejét. Például full HD-monitorhoz 
már egy GeForce RTX 2070-es kártya 
is túlzás, hát még egy 400-500 ezer 
forintos GeForce RTX 2080 Ti. Egy- 
szerűen nem lesz olyan játék, amelyik 
ki tudná használni ezt a hatalmas szá- 
mítási teljesítményt, ráadásul procesz- 
szorból és a gép többi komponenséből 
is aránytalanul erősebbet kell választa- 
nod, hogy egyensúlyban legyenek a vi- 
deokártyával. 

A monitorod natív felbontása mel- 

etti 60 fps legyen az elsődleges cél. 
Amennyiben megszállottja vagy a 
kompetitív online játékoknak, érdemes 
a 60 helyett inkább a 90-144 képkoc- 
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GPU seret] Ez zsztsei a meki 
kigeLZŐ ]UNNNEYESTÉENN EÖNEEYST ZNI TNNNTTTSTÉNEN EENÉTTSTZET 
IDŐ —e 
KÉPHIBA 167 ms 334ms 501ms 668 ms 


ÍGY MÉRD MEG GAMING PC-D 
SEBESSÉGÉT 


Kiválóan alkalmasak a számítógép teljesítménymérésére a játékok, akár benchmark- 
modul nélkül is. Ha egy bizonyos játék teljesítményére vagy kíváncsi különböző 
beállítások, esetleg tuning mellett, mindig megismételhető, lehetőleg fix, a hardvert 
maximálisan leterhelő jeleneteket válassz. Minden beállítás közben legalább három- 
szor, de akár ötször is végezd el a mérést, majd ezek átlagával számolj. Az eredmé- 


wie e 
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nyek közül fontos a minimális és az átlagos képkockaismétlési szám. 


Display Options. Graphics Options 


Preset 


Texture Ouality 
Texture Filtering 
Shadow Ouality 
Ambient Ocdusion 
Contact Hardening Shadows 
Parallax Ocdusion Mapping 
Depth ofField 
f  tevelofDetal 
Volumetric Lighting 


Screenspace Reflections 


Reset to default 


Options 


EZ Temporal Anti-Aliasing 
Motion Blur 

E sharpen 

[Bloom 

[Lens Flares 

[doth Physics 

E Subsurface Scattering 
Chromatic Aberration 


Nressellation 


Valós sebesség mérése: szintetikus tesztek helyett kedvenc játékaidat is bevetheted 


a/másodperces tem 
nod. Ilyenkor már ari 
hogy monitorod vála 


pót megcéloz- 
a is ügyelned kell, 
szideje és beme- 


neti késleltetése kellőképpen alacsony 
legyen, az egér-billentyűzet párosa fe- 
lől pedig 1 ms-onként érkezzen infor- 
máció. Ezek a tulajdonságok már pro- 
i gamertermékekre igazak, amelye- 
ért borsos árat kérnek, és még így is 
marad egy komoly, megoldandó prob- 
léma: a videokártya és a kijelző szink- 
onizálása. 

V-Sync ON: Egy átlagos monitor má- 
sodpercenként 60-szor frissíti a meg- 
jelenített képet, a GPU azonban nem 
rögzített időközönként, hanem a jele- 


net bonyolultságától függően végez 
egy-egy képkockával. Vertikális szink- 
ronizálással hiába készül el sokkal 
előbb egy-egy képkockával a videokár- 
tya, és hiába érkezik jel az egértől vagy 
billentyűzettől, a jelenet várni fog a kö- 
vetkező frissítési ciklusig. Ez egy gyors 
empójú játékban bosszantó akadáso- 
at eredményez, és jelentősen lelassít. 
V-Sync OFF: Ezt a szinkronizálást 

ki is kapcsolhatod, így amint elké- 
szült egy új képkockával a GPU, az ad- 
dig sorban álló, következő képkockát 
ajzolás közben is törli, és újat illeszt 

a helyére (lásd az ábrát). Ennek elő- 
nye, hogy a parancsod a legrövidebb 


EGY MODERN, KÖZÉPKATEGŐRIÁS 
VIDEOKÁRTYA 144 HZ-ES 


FREESYNC/G-SYNC MONITORRAL 
IDEÁLIS KOMBINÁCIÓ 
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Széteső kép: adaptív képernyőfrissítéssel lehet összehangolni a monitor és a videokártya 
működését, így megszűnnek a bosszantó grafikai anomáliák 


időn belül célba ér, és amint van új ké- 
pi információ, az megjelenik a kijelzőn. 
Sajnos a 60-75 Hz-es kijelzőkön ezzel 
együtt megjelennek a látványbeli ano- 
máliák: az egymásra másolt képkockák 
eredménye a széttöredezett kép, az 
,elcsúszott" vonalak. 
Freesync/G-Sync: A modern vide- 


okái 


rtyák és mo 


tív vertikális szinkror 


nitorok képesek adap- 


izációra, vagyis 


amint a GPU elkészült egy képkocká- 
val, utasíthatja a kijelzőt a képfrissítés- 
re. Az ilyen monitorok nem fix 60-75 
képkockát jelenítenek meg másodper- 
cenként, hanem egy megadott sávon 
belül dinamikusan változtatják vertiká- 
lis frissítési frekvenciájukat. Sok ilyen 
gamermonitor például 48-144 Hz kö- 
zötti sebességre képes, és valóban 
csak a videokártyától függ, hogy mi- 
lyen gyakorisággal frissített képet jele- 
nít meg. A technológia előnye, hogy a 
bemeneti vezérlés minimális extra kés- 
leltetéssel jut el a kijelzőre, miközben a 
kép egyszer sem esik darabokra. 

Az extra technológiának azonban bor- 
sos ára van, különösen a licencelt 
G-Sync-monitorok drágák. Az AMD-fé- 
le FreeSync ingyenes, ezért rengeteg 
olcsó monitor támogatja, ugyanakkor 


kellőképpen gyors GeForce videokár- 
tyákkal csak meghatározott modellek 
kompatibilisek (ezek listáját az nvidia. 
com oldalon találod). A FreeSync emel- 
lett nem jeleskedik az alacsony, 48 fps 
alatti képkockaismétlés kezelésében, ha 
pedig túl kicsi a frissítési ablak (példá- 
ul 48-75 Hz), akkor a technológiának 
nem sok értelme van. 

Fast Sync/Advanced SynC: Ha 
nincs drága gamermonitorod, félmeg- 
oldásként az Nvidia Fast Syncet vagy 
AMD Enhanced Syncet aktiváld VGA-d 
driverében. Ilyenkor a GPU egy ext- 

ra puffert illeszt a képalkotó futósza- 
lagba, ami javítja a reakcióidőt, és ki- 
zárja a kép szétesését, illetve alacsony 
képkockaismétlés esetén dinamikusan 
lekapcsolja a V-Syncet, ezáltal csök- 
kentve a mozgás akadozását. 
Beköszöntött hát egy új korszak, ami- 
kor már nem az a legjobb gaming PC, 
amelyen 500 fps-sel száguldanak a já- 
tékok, hanem az, amelyik egyensúlyban 
van a monitor képességeivel. Ha sta- 
bil a 60 fps sebesség, ha nem esik szét 
a kép, és erre magas részletesség mel- 
lett képes a géped, elérted, amit ma 
egy játék-PC-nek tudnia illik. 


Simánmartir 


AverMedlia Live Gamer Mini 


TŰNIK IS, EGYÁLTALÁN NEM 

KÖNNYŰ DOLOG BELEVÁGNI 
A VIDEÓZÁSBA. Ha minőségi anyagokat 
akarsz kiadni a kezeid közül, akkor általá- 
ban rengeteg energiát és nem kevesebb 
pénzt kell fektetned a megfelelő eszközök 
megvásárlásába és beállításába. Sze- 
rencsére nem kell azonnal a legdrágább 
felszerelést beszerezned, köszönhetően az 
olyan megoldásoknak, mint az AVerMedia 
Live Gamer Mini, amely nemcsak könnyen 
kezelhető, hanem minőségi rögzítést is 
lehetővé tesz, miközben nem terheli meg 
durván a pénztárcát. 


Béres EGYSZERŰNEK 


Ha még épp csak kacérkodsz a videózás 
gondolatával, és a játékmenet felvételé- 
hez szükséged van egy rögzítőkártyára, 
akkor ne keress tovább! A Live Gamer Mi- 
ni épp azoknak készült, akik nem akar- 
nak sokat vacakolni a beállításokkal, ha- 
nem egy magától értetődő eszközzel, 
mindenféle extra bonyolítások nélkül sze- 
retnének rögzíteni vagy épp streamelni. 
Az AVerMedia Live Gamer Mini támogat- 
ja az UVC-technológiát, aminek köszön- 
hetően nincs más dolgod, mint bedugni 

a számítógép USB-portjába, a Windows 
pedig elintéz mindent. Nem kell vacakol- 
ni az illesztőprogramok keresgélésével 


és telepítésével. Aprócska méretének kö- 
szönhetően a kártyát akár zsebre is vág- 
hatod, és magaddal viheted, Így onnan 
streamelhetsz vele, ahonnan csak akarsz, 
ilyenkor pedig jól jön, hogy azonnal hasz- 
álatra készen áll. 


A kompakt méret és a leegyszerűsített 
asználat persze egyáltalán nem azt je- 
enti, hogy egy gyenge teljesítményű, le- 
butított kártyával van dolgunk. A Live 
Gamer Mini zéró késleltetéssel engedi át 
az 1080p-s felbontású képet akár 60 fps- 
sel, így zavartalanul élvezheted a játékot 
streamelés vagy rögzítés közben. 

A kis doboz ráadásul nemcsak a kép- 
anyag késleltetésmentes átjátszására 
képes, hanem tartalmaz egy beépített 
H.264-es hardveres kódolót is. Ez leve- 
szi a terhelést a PC-ről, aminek köszön- 
etően nincs szükség bivalyerős gép- 
re ahhoz, hogy mondjuk konzolos játé- 
kokat streamelj. Az AVerMedia Stream 
Engine-nek köszönhetően pedig közvet- 
enül a háttértárolóra rögzítheted a já- 
tékmenetet anélkül, hogy megterhel- 
éd a processzort. A Live Gamer Mi- 

i mellé természetesen megkapod a 
RECentral szoftvert is. Ezzel hatéko- 
nyan streamelhetsz és rögzíthetsz, olyan 
extra funkciókkal, mint a multi-stream 


INFO 


Gyártó: 

AVerMedia Technologies 
Ár: 40 590 Ft 

WebD: avermedia.com 


Specifikáció: 

USB 2.0 (microUSB); 
HDMI-videobemenet; 
HDMI-videokimenet 
(átengedés); 
HDMI-audiobemenet; 
HDMI-audiokimenet 
(átengedés); 

maximális átengedési 
felbontás:1080p 60 fps; 
maximális rögzítési 
felbontás:1080p 60 fps; 
támogatott felbontások 
(videobemenet): 
1080p, 10801, 720p, 
576p, 480p, 4801; 
rögzítési formátum: 
MPEG 4 (H.264--AAC); 
támogatja a hardverkó- 
dolást; 

100x57x18,8 mm; 
7459 


vagy a chroma 


key, amivel eltávolít- 


hatod a hátteret a kameraképből. 


Természetesen 
az OBS, XSplit 


az eszköz támogatja 
és Streamlabs szoft- 


vereket, így kedvenc kliensedből 


streamelhetsz 


YouTube-ra, Twitchre, 


Mixerre vagy ahová csak szeretnél. 
A Live Gamer Mini azoknak a kezdő 


videósoknak a Il 


egjobb barátja, akik 


sokoldalú, igényes tartalmat szeret- 


-- 


vagyont fizetni 


s 
s 

gépekről. Kis m 
dizájnjának kös. 


ilyen streami 


ált eszközökért, mégis olya 
keresnek, amely leveszi a terhelést 

a számítógépről. A Live Gamer Mi- 

i ideális nemcsak konzolos játékme- 
et rögzítéséhez és streameléséhez, 
anem képes ki 
zerűbb mobilos igényeket is, legyen 
zó akár okostelefonokról, akár tábla- 


is kell eldugnod az asztal mögé, bár- 


ének előállítani. Akiket nem érdekel 
a AK streaming, és nem akarnak egy 


a rögzítéshez hasz- 
kártyát 


szolgálni az egyre nép- 


éretének és letisztult 
zönhetően pedig nem 


gkörnyezetbe beleillik. 


Ha késleltetés 


igyanezt a kép 


i 1080p-ben 60 fps-sel, és közbe 


élkül szeretnél játsza- 


et rögzíteni, vagy akár 


azonnal megosztani a világgal, és 
fontos, hogy egy mobilis, használat- 
ra kész eszközöd legyen, akkor a Live 


Gamer Mini ideális választás.  (x) 
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VIDEOKÁRTYATUNING 


VGA-turbó kattintásra 


OPPANT BONYOLULTAK A 
Ries VIDEOKÁRTYÁK, 

ÁM AHOGY EGY PC-T, ÚGY 
EGY VGA-KÁRTYÁT IS NAGYOBB 
TELJESÍTMÉNYRE LEHET SAR- 
KALLNI ÓRAJEL- ÉS FESZÜLT- 
SÉGEMELÉSSEL. Persze vannak 
egyedi megoldások és buktatók, de 
segítünk, hogy kártyádat egyszerűen 
és - ami még fontosabb - biztonsá- 
gosan túlpörgethesd. Noha csodásan 
mutatna, ha 50-100 százalékos gyor- 
sulást ígérnénk, mi nem hitegetünk. 
Szerencsés esetben is mindössze 20- 
25 százalékban reménykedhetsz, de 
miután biztonságos és teljesen ingye- 
nes gyorsításról beszélünk, már a 10 
százalék is örömteli eredmény. Ez egy 
középkategóriás videokártyán akár 
5-10 fps gyorsulást jelenthet, és ami 
még fontosabb, a többlet jó esetben 
a legalacsonyabb képkockaismétlési 
számban jelentkezik, vagyis tuning 
után kedvenc játékod többé nem fog 
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döcögni vagy teljesen megakadni a 
legbonyolultabb jelenetek alatt sem. 


Hiába a precíz, teljesen gépesített 
gyártás, nincs két egyforma tulajdon- 
ságú grafikus chip, videomemória és 
VGA-kártya, így azt sem lehet elő- 

e pontosan megmondani, hogy mi- 
yen nagyságrendű gyorsulásra szá- 
míthatsz. Néhány kártyajellemző 
ugyanakkor sokat lendíthet a tuning- 
ajlandóságon. Amennyiben anno 
videokártyavásárláskor a fellelhető 
egolcsóbb modellt választottad, szin- 
e biztos, hogy minimális az esélyed 

a stabil túlpörgetésre. A spórolás ez 
esetben a feszültségszabályzó áram- 
kört (VRM) is érinti, amely alapszintű, 
így nagyobb terhelést egyszerűen nem 
épes kiszolgálni stabil jelszinteken. 

A másik kritikus tényező a hűtés: 

már a középkategóriás modellekben 
is megszokott, hogy a gyártó alapo- 


san túlméretezi a kártya hűtőrendsze- 
rét. Az ilyen VGA-k általában gyári- 
lag megemelt órajelű GPU-val érkez- 
nek, ám még így is jó esély van további 
sikeres tuningolásra. Számítógéped 
egyéb komponensei közül a tápegység 
és a gépház szellőzése fontos a sikeres 
VGA-tuninghoz. Előbbinél szintén meg- 
felelő túlméretezéssel kell kalkulálni 

a nagyobb áramfelvétel miatt, utóbbi 
pedig a videokártya hűtését segíti. 
A túlpörgetést minden esetben kezdd 
takarítással. Először is kapcsold ki a 
számítógépedet, portalanítsd a be 
ső részt, tisztítsd ki a porszűrőket, 
és ha esetleg van olyan kábel, amely 
csak lóg a ház belsejében, azt vezesd 
el, hogy ne akadályozza a szabad lég- 
áramlást. A Windowsból takarítsd 
ki az adatszemetet, mentsd le fon- 
tos fájljaidat, és mindenképpen fris- 
sítsd videokártyád driverét. Amint 
ezekkel megvagy, végezz alapméré- 
seket, hogy megfelelő referenciaér- 


tékeket szerezz. A Unigine Heaven 

és SuperPosition, a 3DMatrk, a Final 
Fantasy XV Benchmark és számos 
egyéb játék beépített tesztrutinja jól 
használható erre a célra. Amért ered- 
ményeket jegyezd fel, így tudod majd 
meg, hogy a tuning mekkora tényle- 
ges gyorsulást eredményezett. 


msíi az aa 
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szoftveres tuninggal szinte lehetetlen 
tönkretenni egy modern GeForce-t. 


A GeForce grafi 


zik egy fogyasz 


kus chipeknek léte- 
ási plafonja (Power 


Videokártyát tuningolni kényelmes, elemeket, és meghajtani akár egyszer- 
nég a Windowst sem kell elhagynod re több kijelzőt is. A legtöbb VGA- 
érte, de sok időre és türelemre lesz hűtési rendszer félpasszív vezérlést a 


ál egyedi tuningszoftvert, 


A modern grafikus chipek 


szükséged. Minden kártyagyártó kí- 


ám hasz- 


álhatod a RivaTunerre épülő, min- 
denféle kártyával kompatibilis MSI 
Afterburnert is, amely gazdag funkcio- 
alitású, és egyszerűen kezelhető. 


kivétel nél- 


kül dinamikus, terhelésfüggő órajel- 
és feszültségszabályozással működ- 


nek. Minimális terhelés, pé 


dául 2D-s 


kezelőfelületek, egyszerű játékok vagy 


videolejátszás során alapói 


rajelen, ala- 


csony feszültséggel és csekély fogyasz- 


tás mellett képesek feldolg 


ozni a képi 


kalmaz, vagyis ilyenkor teljesen leállítja 
a ventilátorokat. 
GPU-órajel: A VGA-tuning során a 
GPU maximális órajelének növeléséve 
tudod fokozni a teljesítményt. Ez az az 
érték, amelyen a grafikus chip a legna- 
gyobb terhelés alatt működik. Jó ötle 
fórumokban rákeresni, hogy a tiédhez 
hasonló modellel másoknak milyen be- 
állítások mellett milyen értékeket sike- 
rült elérniük. 
Power Limit: Az Nvidia bonyolult és 
szigorúan limitált órajel- és feszült- 
ségszabályzási rendszerébe már csak 
minimális beleszólásunk lehet, ez 
ugyanakkor azt is jelenti, hogy pusztán 


Limit), amelyet minden gyártó saját 
maga határoz meg. Ez a drágább kár- 
tyáknál magasabb, egyszerűbb mo- 
delleknél alacsonyabb. A hőtermelés 
és a Power Limit azt is befolyásolja, 
hogy a GPU meddig üzemelhet maxi- 
mális órajelen, és mikor kell leszabá- 
yozni, hogy a stabilitás ne csorbul- 
jon. Ez egy rendkívül összetett rend- 
szer, pontosan meghatározott görbét 
követ a vezérlés. A sikeres tuning ér- 
dekében a Power és Temp Limitet ál- 
ítsd maximálisra. 
GPU-feszültség: Legyen a kártyád 
akár Radeon, akár GeForce, alapér- 
elmezetten a feszültség zárolva van, 
amit feloldhatsz a beállítások alatt. Itt 
15-20 százalék emelés még biztonsá- 
gosnak mondható (de nem kötelező), 
amit követhet a GPU-órajel emelése 
előbb nagyobb, majd egészen apró lé- 
pésekben. Minden beállítás után tesz- 
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telj, és ha lefagy vagy hibázik a kártya, 
csökkentsd a frekvenciát. 

VRAM: A videomemória frekvenciá- 
jának emelésével is javíthatod a 3D- 

s teljesítményt. Akár komolyabb 
órajelemelést is elérhetsz, de tuning 
közben érdemes mindvégig egy tesz- 
tet is futtatni külön ablakban, és fo- 
yamatosan figyelni az esetleges kép- 
hibákat. 
Tesztelés: Amikor megtaláltad a 
kártyáddal maximálisan elérhető tel- 
jesítményt, futtass 3D-s tesztprog- 
ramot vagy játékot huzamosabb ide- 
ig, és figyeld a hőmérsékletértéke- 
ket. Amennyiben ezek 90 Celsius-fok 
körüliek, érdemes a hűtőventilátoro- 
kat nagyobb teljesítményre kapcsolni. 
Végül az Afterburnerben mentsd el a 
eállításokat egy profilba, és aktiváld 
a program automatikus indulását a 
endszer betöltődésekor. A tesztek és 
játékok újbóli futtatásával számsze- 
űsítheted, mennyit sikerült gyorsíta- 
ni játék-PC-den. 
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5 PIACTÉR 


Ez lenne a gamermobDi-rorradalomv? INFO 


Gyártó: Razer Inc. 
Ar: 199 990 Ft 
WebD: razer.com 


Specifikáció: 

Snapdragon 845 SoC/ 

Adreno 630 GPU; 

8 GB RAM, 64 GB tárhely; 

572", 1440x2560, IGZO 

IPS, 120 Hz kijelző; 

12--12/8 MP háty/előlapi 

kamerák; 

Type-C, gyorstöltés, zsinór 

nélküli töltés; 

1585x79x8,5 mm, 220 og; gé 
293 240 pont AnTuTUu; 1 3 í 3 ől v j, 
2396/8966 pont GeekBench , 


CARRIER f 9. 


18.347 


WEDNESDAY, ocTOg ER 
áj; 


(egy/több mag); VÍEONESDAT ÉT ú7 
9159 pont PCMark8 Work " E 
20 v 


Pro: 

120 Hz-es kijelző, 
masszív, erős hardver, 
IP67 


Kontra: 

nehéz és nagy, csak 64 

GB tárhely, átlag alatti 

képminőség és üzemidő 
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EM ÁTLAGOS OKOSTELE- mondottan nagy, mindössze 5,72 pot a nagy méretű, tetszőleges szín- egy, csak különleges legyen. A Razer 
Ni FON A RAZER PHONE 2, EZ colos, ráadásul nem nyújtott, ha- ben világító Razer-logó töri meg, il- Phone 2 egy jól összeszerelt, s0- 
SZOKATLAN KÜLSEJÉBŐL nem 16:9-es - a kávák tehetnek ró- letve két darab, 12 MP-es kamera is kat bizonyított komponensekből fel- 
IS JÓL LÁTSZIK. Nehéz és nagy, a, hogy a Razer Phone 2olyannagy került a felső részre. Ezekkel csupán épített, klasszikusan régi vágású 
cserébe masszív mobil négy-öt évvel méretű. Öröm az ürömben, hogy átlagos minőségű képeket tudsz ké- okostelefon, de topkategóriás mo- 
ezelőtti készülékeket idéző, tekin- sem szenzorsziget (notch), sem pe- szíteni, hasonló teljesítményre ma bilként nem kimondottan vonzó ter- 
télyes kávával és egy óriási, hátlapi dig kameralyuk nem csúfítja el a ki- már egy középkategóriás mobiltele- ék. A 120 Hz-es kijelző az adaptív 
Razer-logóval, amely természetesen jelzőt, a felső kávában bőségesen ju- — fon is képes. frissítéssel nagyon szép képet mu- 
RGB háttérvilágítással adja a világ tott hely az érzékelőknek ésa 8 MP- " Az Android 9-es operációs rend- at, de 120 Hz-en csak nagyon ke- 
tudtára, hogy vérbeli gamertelefonod es szelfikamerának. szert nem alakította át túlságosana  vés játék képes futni, ami pedig en- 
van. A szokatlan külső már korántsem —— Odabent a Snapdragon 845-ös Razer, így akadással, komolyabb hi- él is nagyobb gond, hogy ebben a 
olyan különleges belsőt rejt, bár egy központi egysége dolgozik, így az ával nem is találkoztunk. Kihasz- ódban rengeteget fogyaszt. A te- 
igazán fontos extrája mégis van a Adreno 630-as GPU is alapértelme- álhatod a Type-C-porton keresztüli efonnal készített képek minőségét 
Razer Phone 2-nek, amit senki más zett, a memóriát pedig nem bízta a gyorstöltést, az IP67-es víz- és por- egy fele ennyiért beszerezhető mo- 
nem kínál a mobiltelefonok világában. — véletlenre a Razer, ezért 8 GB-otin- "— állóságot, a gyors LTE-t, emellett a biltól is megkapod, az pedig súlyos 
M3 tegrált a telefonba. A tárhely csu- tekintélyes, 4000 mAh-s akkumu- hiba, hogy nincs jackcsatlakozó egy 
KLASSZIKUS TEGLA pán 64 GB, ennyi ma már kevés a átor alapján hosszú üzemidőt is el- gamerkészüléken. A Razer Phone 
A zavarba ejtően vastag kávák felső kategóriában, a bővítés lehető- "— várhatsz. Ugyan a hátlapon nincs, 2 hangzása ráadásul csak átlagos, 
igyanis egy speciális IGZO IPS- sége azonban szerencsére adott. mégis került ujjlenyomat-olvasó a és a közepes üzemidő sem a leg- 
kijelzőt zárnak közre, amely WAHD Ahogy a kijelző tetején, úgy az alján Razer Phone 2-be, méghozzá a ki-be — jobb. Ha úgy tekintesz erre a mobil- 
elbontása mellett adaptív, 120 Hz- is rendkívül széles, 15,5 mm-es ká- kapcsoló gombba építették be, ami ra, mint egy játékkonzolra, amelyen 
es képfrissítésre képes. Ennek még va fogad, ennek ellenére az Android- " kényelmes és kellőképpen gyors. androidos játékok futnak, izgalmas 
az Asus RoG Phone-ja semér a nyo- " vezérlőgombok virtuálisak, és a FANTÉS - bár igen drága - eszköz a Razer 
nába, amely 90 Hz-es panelt kínál, hasznos területből veszik el a helyet. . 120 HZ-NEL TÖBB KELL Phone 2, de ha okostelefont keresel, 
níg a többi gyártó továbbra is 60 Az oldalsó kávákat is nehéz nem A csapból is az folyik, hogy 2019 az gamerszemmel nézve is találsz jobb 
Hz-es kijelzővel szereli a mobilokat. észrevenni, 4 mm-es keret fogja köz- " extravagáns mobiltelefonok évelesz: ajánlatokat. 
A 120 Hz-es panel amúgy nem ki- re a kijelzőt itt is. A csúszós hátla- összehajtható vagy gamer - mind- 
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Gigabyte 2390 
ÁOrus Pro 


OBUSZTUS VRM-MODULT, 
SOK SZOLGÁLTATÁST ÉS 
MODERN DIZÁJNT ÍGÉR 


A SÓLYOMLOGÓVAL DÍSZÍTETT 
AORUS LAP MÉG, ÉPP ELÉRHETŐ 


ÁRON. Bevált a Gigabyte-nak az egyedi, 


gamereknek szánt Aorus márka (a 
dizájn látványos, és a minőségbe sem 
lehet belekötni, a 2370-es lapoknál 
azonban jelentkezett néhány olyan pont, 
amelyekre ráfért a modernizálás), ezek 
debütáltak a 2390-es szériában. 


Az Intel 2390-re épülő Aorus Pro alap- 


lap fekete NYÁK-lapja jól néz ki, plá- 
ne úgy, hogy a mérnökök rengeteg, zó- 
nákra osztott RGB LED-et rejtettek el 
rajta. A méretes chipkészlethűtőt két 
darab M.2-es hűtőborda és egy masz- 
szív VRM-hűtés egészíti ki. Ez utób- 

bi egy, a kategóriájában egyedülál- 

ló, 12-1 fázisú feszültségszabályzó 
áramkört rejt, amit alaposan túlmé- 


Trust GXT 333 Golya 
Gaming Headset 


IÉRT LENNE KÉT KÜLÖN 
Mi FÜLESED JÁTÉKHOZ ÉS UT- 

CAI ZENEHALLGATÁSHOZ, 
HA HASZNÁLHATOD UGYANAZT IS, 
KOMPROMISSZUMOK NÉLKÜL? A 
GXT 333 Goiyát úgy alakították ki, hogy 
bármilyen helyzetben megállja a helyét. 
A méretes párnák kényelmesen ülnek 
a füleden, a szellős belső kialakításnak 
köszönhetően pedig nem kell attól tartani, 
hogy több órányi játék alatt beleizzadsz. 
A 40 mm-es hangszóróknak köszönhető- 
en kifejezetten erős hangzással megál- 
dott fülessel játék közben sem maradsz 
e semmiről, és az utca zaját is simán 
túlharsogja. 
A fejhallgató mindössze 255 grammot 
nyom, így szinte észrevehetetlen használat 
közben, a fejpánt mérete pedig természe- 
tesen állítható, ráadásul párnázott is, így 
ármilyen fejmérethez ideális, nem szorít- 
ja a füledet. A hajlítható, eltávolítható mik- 
rofon miatt nem néznek majd rád furán, ha 


retezett a Gigabyte annak érdekében, 
hogy akár a Core i9-9900K-s modellt 
is tuningolhasd. Ehhez DrMOS tech- 
nológiát alkalmaztak, amely nagyobb 
terhelést képes stabilan kiszolgálni. 
Atuninghoz jól jöhet a nyolc darab ven- 
tilátor-/pumpaérintkező, illetve a mellé- 
kelt két extra hődióda. A vezérléshez a 
fejlett Smart Fan ökoszisztémát kínálja 
az alaplap, és a Fan Stop szolgáltatást 
is aktiválni lehet a csendes hűtés érde- 
kében. Az 2390 Aorus Próról nem hi- 
ányzik a minőségi hangrendszer, az In- 
tel GbE LAN, az USB 3.1 Gen2 Type-C, 
a megerősített foglalatok és az extra, 
digitális RGB LED-csatlakozás sem. 
Sokan idegenkedtek a korábbi Aorus 
alaplapok elavult UEFI-menüjétől, és en- 
nek meg is lett az eredménye, végre új 
kezelőfelületet kaptak a Gigabyte lapok: 
ez modern, könnyen kezelhető, gyors, és 
számos hasznos funkció került bele. 


ezzel hallgatsz zenét a buszon, sőt a kábe- 
le is meghosszabbítható, így otthon, játék 
közben egy kétméteres kábellel kötheted 
a gépedhez, ha pedig csak a telefonodba 
akarod bedugni, használhatod az egymé- 
teres csatlakozót, így nem lesz útban a fö- 
lösleg. Mivel ezen a kábelen is található 
egy kisebb mikrofon, akár telefonáláshoz 
is használhatod a Goiyát. A beépített kap- 
csolóval nemcsak a hangerőt szabályoz- 
hatod, hanem a mikrofont is kikapcsolha- 
tod, ha nem akarod, hogy a többiek hallják 
a beszűrődő zajokat. Természetesen PC-n 


A 2390 Aorus Pro lap alapteljesítménye 
nem sokkal nagyobb az átlagosnál, el- 
lenben tuning során nagyon jól teljesít. 


A túlméretezett VRM-áramkör stabil fe- 
szültségszinteket tart, hűtése megfele- 
lő, és az új UEFI-ben a beállítás is egy- 
szerűbb. Ugyanakkor 60 ezer forint sok 
egy alaplapért, ennyiért örültünk vol- 

na a Thunderbolt 3 vezérlőnek, a több 
tuningos extrának (kapcsolók, méré- 

si pontok), és fájó pont, hogy CNVIi Wi- 
Fi-modult utólag nem építhetsz az alap- 
lapba (de létezik wifis változat is). Aki 
azonban komoly tuningot tervez, de nem 
szeretne 100-120 ezer forintos lapot vá- 
sárolni, a 2390 Aorus Prón megkapja a 
prémium VRM-et és UEFI-t. 


és okostelefonon túl bármilyen konzollal is 
kompatibilis, így akkor is nyugodtan hall- 
gathatod a játék hangjait vagy kedvenc ze- 
nédet, ha a kanapén ülve játszol, és nem 
akarsz másokat zavarni. 
Ha ez önmagában nem lenne elég, a 
GameStar-tábor leggyorsabb jelentke- 
zői a tábor első napján be is zsákolhatnak 
egy-egy ilyen fejhallgatót ajándékba. Je- 
lentkezz a táborba mihamarabb, légy az 
első húsz befizető között, és a rengeteg 
ajándék mellé vigyél haza egy menő fej- 
hallgatót is! (x) 


INFO 


Gyártó: Gigabyte Inc. 
Ár: 61 699 Ft 
WeD: hu.gigabyte.com 


Specifikáció: 

ATX méret, LGAI151 
foglalat; 

2xM.2, 3xPCle xl6, 
3xPCle xl foglalatok; 
ALC1220-VB audiokodek, 
Intel GbE LAN; 

1xUSB 3.1 Gen2 Type-C, 
1xUSB 3.1 Genl Type-C, 
2xUSB 3.1 Gen2, 5xXUSB 
30 portok; 

1521 cbs CineBench R15; 
3951 pont PCMark10; 
188 s rendszerindulás; 
27/184 W rendszerfo- 
gyasztás 


Pro: 

szuper dizájn és 
tuningos VRM, új UEFI, 
sok szolgáltatás 


Kontra: 

nincs TB3 és Wi-Fi, még 
több extra tuningfunkció 
hasznos lenne 


INFO 


Gyártó: R.A. Trade 
Ar: 12 999 Ft 
WeD: trust.com 


Specifikáció: 

félig nyitott felépítés; 
20-20 000 Hz 
frekvenciaátvitel; 

99 dB érzékenység; 
32 ohm ellenállás; 

35 mm jackcsatlakozó; 
kábel hossza: 
100--100 cm; 2559; 


beépített mikrofon, 
hangerőszabályzó, 
lecsatlakoztatható 
mikrofon, hosszabbító 
kábel 
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Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből 


Hi ARDVER VÁSÁRLÁSI 


TANÁCSADÓ 


intel Core 15-9400F 


Sapphire Radeon RX Zalman $3 


570 Pulse ITX 4 GB 
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A Zalman S3-as olcsó háza egészen jól néz ki, 
emellett három ventilátor is került bele, és mind- 
ezek tetejébe még az oldallap is átlátszó. Persze 
edzett üveg nem fért a 9 ezer forintos árba, ellen- 
ben a fekete belső két részre osztott, a szellőzőkre 
pedig porszűrő került. Az előlapon ott az USB 30, 
az előlap mögé pedig 240 mm-es vízhűtéses ra- 
diátort is szerelhetsz. Léteznek ennél olcsóbb há- 
zak is, akár már 5-6 ezer forintért is, ám azok sem 
szellőzésben, sem anyaghasználatban nem érik el a 
Zalman S3 szintjét. 


Sorra érkeznek az új, Turing GPU-s GeForce-ok, 

az AMD pedig rendre árcsökkentéssel válaszol. 
ARadeon RX 570 nem új modell, ezen az erősen 
nyomott áron azonban még 2019 első felében is ki- 
váló választás. A 4 GB VRAM-mal megtámoga- 
tott Polaris 20 GPU 2048 shaderrel dolgozik, és 
minden modern szabványt támogat, sőt DirectX12 
alatt egészen kiváló teljesítményre képes. Árban 

a GTX 1050 vagy a 1050 Ti lehetnek a konkuren- 
sei, ám ezeknél 30-50 százalékkal gyorsabb az RX 
570, ez a modell ráadásul egészen kicsi is. 


Csábítóan jól árazott, meglepetésekkel fűszerezett 
Intel Core i5-ös CPU jelent meg az árlistákban. 
Az,F" jelzés azt mutatja, hogy ebből a processzor- 
ból hiányzik az integrált grafika, a hatmagos fel- 
építést azonban megkapta. A magok 29-41 GHz- 
en üzemelnek, tehát a Turbo Boost is aktív, ahogy 
a9 MBLLC cache-t sem kurtították meg. A 65 W 
TDP-s, 9. generációs modell emellett szabad szor- 
zóáramkörös, így a tuningolás egészen egyszerű, jó 
tudni azonban, hogy a forrasztás helyett olcsóbb 
hőpaszta lapul a hősapka alatt. 


1" Steam Controller 
17190 Ft 


Acer Predator Helios 300 
546900 Ft 
acer.hu 


HyperX Alloy Elite RGB 
33990 Ft 
hyperxgaming.com 


Netgear Orbi Voice 
175290 Ft 
netgear.com 


steampowered.com 


TIPP E 


GŰTIPP JIS 


Dell G5 15 5587 Asus ROG Strix Flare Tenda Nova MW6 


w 


Razer Raiju 


92 


459700 Ft 
dell.hu 


Omen by HP - 15-dcO00Onh 
479989 Ft 
hp.hu 


54999 Ft 
asus.hu 


Trust GXT 865 Asta 
17300 Ft 
trust.com 


56990 Ft 
tenda.co.hu 
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TP-Link Deco M5 
74690 Ft 
tp-link.hu 


51900 Ft 
razer.com 


2 Trust GXT 545 
MAGGIE 


trust.com 


BELÉPŐ 


GAMER - 


KONZOLVERŐ PC 


KILLER GAMER 


Mélyvíz 
EZEKKEL NEM 


JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 
INTEL 

LGALI151 

Intel Core i5-9600K 
Intel Core i5-9400F 
Intel Core i5-8400 


80 590 Ft 
57 190 Ft 
60 800 Ft 


Intel Core i3-8100 37 200 Ft 
Intel Core i3-7100 39900 Ft 
Intel Pentium G5400 22800 Ft 
Processzor Processzor Processzor Intel Celeron G4920 16490 Ft 
Intel Celeron G4920 16490 Ft AMD Ryzen 5 2600 48990 Ft Intel Core i5-9600K 80590 Ft AMD 
Processzorhűtő Processzorhűtő Processzorhűtő AM4 
Zalman CNPS8BOF 1600 Ft szi Noctua NH-U12S 20500 Ft AMD Ryzen 7 2700X 96500 Ft 
Alaplap Alaplap Alaplap AMD Ryzen 7 1800X 73490 Ft 
Gigabyte Asus Prime BA50M-K 21490 Ft Gigabyte 2390 Gaming X 43390 Ft JENDSZü árok 60900 Ft 
B36OM HD3 2Z2/90IEG ep A? AMD Ryzen 5 2600X 59900 Ft 
Memória Memória 
Memória 8 GB Crucial Ballistix HyperX Predator AMD Ryzen 5 2600 48990 Ft 
8 GB Crucial Sport DDR4-2400 Kit 18500 Ft DDR4-3200 16 GB kit 36200 Ft AMD Ryzen 5 1500X 41500 Ft 
DDR4-2400 14880 Ft 
Grafikus kártya Grafikus kártya AMDIRYZEN OSZ OS 37600 Ft 
Grafikus kártya MSI GeForce GTX 1660 Palit GeForce RTX 2060 AMD Ryzen 5 1400 33800 Ft 
Sapphire Radeon RX 570 Ti Ventus XS OC SZAI90EG GamingPro 6 GB 115900Ft JEN/4bSzá emet 32700 Ft 
Pulse ITX 4 GB 45400 Ft SSD SSD AMD Ryzen 3 2200G 26990 Ft 
SSD Kingston A1000 480 GB Samsung 970 EVO Plus AMD Ryzen 3 1200 20900 Ft 
Kingston A400 240 GB 9 000 Ft NVMe 24700 Ft 500 GB NVMe M.2 36600 Ft AMD Ryzen 3 1200 25 250Ft 
Merevlemez Merevlemez Merevlemez ALAPLAPOK 
pa a WD Red 4 TB 35890 Ft Intel LGAI150/1151 
DVD/Blu-ray egység DVD/Blu-ray egység DVD/Blu-ray egység Gigabyte 2390 Aorus Pro 61900 Ft 
s Be sz Asus TUF 2370-Plus Gaming 48990 Ft 
Gigabyte 2390 Gaming X 43390 Ft 
PC-ház PC-ház PC-ház 
Zalman S3 9300Ft — FSP CMT120A II590Ft — PhanteksEclipseP350X  — 21890Ft SSE SEÁLSZáte s [esglát let uolas 
Gigabyte B36OM HD3 22790 Ft 
Tápegység Tápegység Tápegység MSI B250OM Mortar 25900 Ft 
FSP Hexat 400 W 11800 Ft Be guiet! System Power Be guiet! 
9 500 W 16700 Ft Pure Power 10 600 W 26100 Ft TAMDÁAMS 


Asus RoG Crosshair VII Hero Wi-Fi 
Asus RoG Strix X470-F Gaming 
Gigabyte X470 Aorus Gaming 5 WiFi 
Gigabyte B450 Aorus Pro 

Asus Prime BA5OM-K 


94990 Ft 
65390 Ft 
61200 Ft 
34390 Ft 
21490 Ft 


INFO 


Gyártó: 

Thonet g Vander 
Ár: 20 790 Ft 
WebD: thonet-vander.com 


OO különösen ajánlott 


Specifikációk: 

2.1-es rendszer; 

30 W mélysugárzó; 
2x15 W szatellit; 
basszreflex mélysugárzó; 
175 cm RCA-kábelezés; 
mély- és magashangszín- 
szabályzó; 

50 Hz-20 kHz 
frekvenciaátvitel; 

2x2 RCA-bemenet 


Pro: kiváló dizájn, 
hangminőség és kivitel 


Kontra: távvezérlő nélkül 
nehézkes a kezelése 
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AZ AKCIÓJÁTÉKOK ÉS A 
MENTÁLIS EDZETTSÉG 


I ALAPJÁN MONDHAT- 
A JUK, HOGY JÓK VA- 

GYUNK EGY AKCIÓJÁ- 
TÉKBAN? Tényleg csak az számít, 
hogy milyen pontosan tudunk céloz- 
ni, hogy mennyire mesteriek azok a bi- 
zonyos flick shotok? És miben leszünk 
jobbak a mindennapi életünkben, ha 
az akciójátékokban fejlesztjük ma- 
gunkat? Bár már egyre többet halla- 
ni a videojátékok világának pozitív ol- 
daláról, rengeteg kérdés tisztázatlan 
még. A játékok készségfejlesztő ha- 
tásának témájában számos újabb ku- 
tatás látott napvilágot, ezeket gyűj- 
tötték össze Walter R. Boot, Daniel 
P. Blakely és Daniel J. Simons ameri- 
kai kutatók (Do action video games 
improve perception and cognition? 
2011, Frontiers in psychology). Ezek a 
kutatások két dologra világítottak rá: 
egyrészt egyre jobban látszik, hogy a 
játszva tanulás egy valóban létező je- 
lenség, másrészt a játékkal töltött idő 
során számos olyan képességgel gaz- 
dagodunk, amelyek hasznosak lehetnek 
a mindennapi életünkben. 
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Pszichológiai szempontból az egyik hasonló- 
ság az, hogy mindkettőjük számára nagyon 
fontos a látottak feldolgozása. Ennek meg- 
ismerésére a pszichológiában bevezették a 
,hasznos látómező" fogalmát. A hasznos lá- 
tómező az a terület, amelyből néhány pilla- 
nat leforgása alatt tudunk információt felven- 
ni anélkül, hogy a fejünket vagy a szemünket 
megmozdítanánk. 
Kutatókban felmerült, vajon lehetséges-e el- 
érni a fejlődést azáltal, hogy valaki akciójá- 
tékokkal játszik. A kutatásban résztvevőkön 
először azt mérték le, hogy mennyire teljesíte- 
nek jól egy hasznos látótér mérésére hivatott 
teszten. Ezt követően játszaniuk kellett egy 
megadott videojátékkal, meghatározott rend- 
szerességgel. A játékosok egyik fele a Medal 
of Honor: Allied Assaulttal játszott, míg a má- 
sik fele a Tetrist kapta. A kutatás eredmé- 
nyeképpen megállapították, hogy nemcsak 

a játékban lettek egyre jobbak a résztvevők, 


sabban tudták a látóterükbe kerülő informá- 
ciókat feldolgozni, mint Tetrist játszó társaik. 
A játék megtanította őket arra, hogy bárhon- 


nan előléphet egy ellenséges egység, így foko- 
zottan figyeljenek a környezetükre. Ez a kész- 
ség pedig éppen kapóra jön, ha valakinek au- 
tóvezetőként azonosítania kell egy hirtelen 
előlépő gyalogost. 


a 


Hétköznapjaink során rengeteg különböző 
árggyal találkozunk, amelyeket szinte min- 
den esetben más szögből látunk, mégsem 
gondoljuk róluk, hogy különböző dolgok len- 
nének. Nemcsak arra vagyunk képesek ugyan- 
is, hogy megjelenítsük ezeket a tárgyakat egy 
mentális térben (vagyis elképzeljük őket), ha- 
nem például arra is, hogy elforgassuk őket, 
ami abban segít, hogy más helyzetekben is 
ugyanúgy felismerjük őket. Ennek a készség- 
nek nagy jelentősége van életünk számos te- 
ületén, kezdve egy egyszerű bútor összera- 
kásától a komolyabb mérnöki munkákon át 
egészen akár az életmentő műtétek végre- 
hajtásáig. 

Kutatók ennek a készségnek a fejlesztését 

is vizsgálták. Résztvevők egy csoportját ar- 
ra kérték, hogy a Medal of Honor: Pacific 
Assaulttal játsszon, míg a másik csoportnak a 
Ballance nevű ügyességi-logikai játékkal kel- 


Van, aki a rejtőzködés stratégiáját választja, úgyhogy. 
még inkább érdemes nyitott szemmel járni 


Shroud e-sportoló: 


ett játszania. Mindössze tíz óra já- 
ék elég volt ahhoz, hogy jelentős javu- 
ást lehessen elérni a mentális forga- 
ási készség területén az akciójátékos 
csoportban, míg ez a fejlődés a má- 
sik csoportban nem jelent meg. Érthe- 
ő mindez, ha végiggondoljuk, mekkora 
jelentősége van egy csatában annak, 
hogy jól mérjük fel a bennünket körül- 
vevő terepet. Minél pontosabban tesz- 
szük ezt meg, annál jobban meghatá- 
rozhatjuk az érkező ellenségek helyét, 
emellett mindez a fedezékek kiválasz- 
ásában is segítségünkre lehet. 


Bár már az általános iskola alsó tago- 
zatában mindenki elsajátítja az alapve- 
ő matematikai műveleteket, számolás 
nélkül, spontán módon is meg lehet ha- 
ározni valaminek a mennyiségét, fel- 
éve, hogy nem áll túlzottan sok elem- 
ből (nem több mondjuk, mint tíz elem). 
Angolul ez a készség a ,subitizing", ami 
magyarul nagyjából becslést jelent. 
Annak a kérdésnek a megválaszolásá- 
ra, hogy vajon ez fejleszthető-e a vide- 
ojátékokkal, ismét az Allied Assaultot 
választották a kutatók. Ahogy az előb- 
bi kutatásban, itt is elég volt tíz órá- 
nyi játék ahhoz, hogy a résztvevőknél 
változást lehessen elérni. Az akciójáté- 


kosok csoportjába tartozók több elem 
számát nagyobb pontossággal tud- 

ák meghatározni, illetve úgy tűnt, na- 
gyobb számú elemnél kell áttérniük a 
becslésről a számolás stratégiájára. 
Egy izgalmas mérkőzés közepén nincs 
igazán időnk számolgatni, cseleked- 
nünk kell. Ez a helyzet azoknak a játé- 
kosoknak kedvez, akik ilyen helyzetben 
is képesek a pontos helyzetfelmérés- 
re. Ha mondjuk, megfelelő időpontban 
udjuk felismerni, hogy ellenfeleink túl- 
erőben vannak velünk szemben, egy jól 
időzített visszavonulás akár a győze- 
em záloga is lehet. 


Ha egyszerre csak egy feladatot ka- 
punk, könnyen oda tudunk figyelni an- 
ak végrehajtására. Abban az esetben 
viszont, ha rövid idő alatt egyszerre 
két dologra kell odafigyelnünk, fellép- 
het a figyelmi vakság jelensége. Ku- 
tatók ezt a jelenséget akkor figyelték 
neg, amikor a résztvevőket arra kér- 
ek, hogy több, rövid időn belül felvil- 
anó betű közül próbálják meghatároz- 
ni az eltérő színűt, miközben figyelnek 
arra is, hogy egy előre meghatározott 
betű megjelenik-e a sorozatban. Abban 
az esetben, ha az első betűt rövid időn 


e 


Mit tudhatnak ők, amit mi nem? 


"Egy intenzív mérkőzés során elég 


sok mindenre oda kell figyelni 


belül követi a második, egyszerűen ki- 
hagy a figyelmünk. 

Az előző esetekhez hasonlóan itt is fel- 
merült a kutatókban az akciójátékok 
fejlesztő hatásának lehetősége. En- 
nek tesztelésére az alanyok egy ré- 
szének ismét az Allied Assaulttal kel- 
lett játszaniuk, míg a másik csoport a 
Tetrisben tökéletesítette tudását. En- 
nek eredményeképpen ismét az ak- 
ciójátékos csoport mutatkozott ügye 
sebbnek, ők nagyobb mértékben voltak 
képesek ellenállni a figyelmi vakság- 
nak, a második ingert is gyakrabba 
vették észre, mint a Tetrisen gyakor- 
ló társaik. Gondoljunk csak bele, ha na- 
gyon leköti a figyelmünket egy cél, 
mondjuk egy ellenséges egység likvidá- 
lása, könnyen figyelmen kívül hagyha- 
tunk egy másik, párhuzamosan jelenlé- 
vő célt, mondjuk egy pont elfoglalását. 


A figyelemmegosztás vizsgálatára 
más eljárást is alkalmaznak a kutatók. 
Többszörös tárgykövetési készség- 

ről akkor beszélünk, amikor több, előre 
megjelölt elemet kell figyelemmel kö- 
vetnünk, miközben további, azonos ki- 
nézetű és mozgású elemek is jelen van- 
nak. Ennek vizsgálatára 16-16 részt- 
vevőt kértek arra, hogy játsszanak 


a 


c órát. Az egyik 


előre kijelölt játékokkal, összesen har- 
m 


csoport az Unreal 


Tournament 2004-gyel játszott, míg 


ásik csoport ismét a Tetrist kapta. 
Az akciójátékos csoport újfent felül- 


múlta a másik csoportot, ők több ele- 


et tudtak párhuza 


port tagjai. Kétségki 


egjobb a K/D arányunk, 
zott ellenfél mellett 


nanó ellenfelet és a 


zúduló gránát- és lö 


képesek vagyunk va 


A já 


mosan figyelem- 


el kísérni, mint a Tetrist játszó cso- 


ívül akkor lesz a 

a a megcél- 
a többi, ránk ro- 
öbb irányból ránk 
vedékáradatot is 
amilyen mérték- 


ben figyelemmel kísérni. 


a 
Es 
o 


DD 


ékok nemcsak kellemes kikapcsoló- 
dást, de ,mentális ügyességet" is nyújt- 
atnak számunkra, ha elegendő (de ter- 
mészetesen nem túlzott mértékű) időt 
és energiát fektetünk beléjük, és nem ri- 
adunk vissza a kezdeti nehézségektől. A 
következő lapszámban további vizsgá- 
kat mutatok be, amelyek segítenek 
g érthetőbbé tenni, milyen mentális 


készségeket használunk akkor, amikor 


akciójátékokkal játszunk, illetve, hogy 


milyen gyakorlati haszna lehet ezáltal a 


játékos időtöltésnei 


K. 
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BOLDOG SZÜLINAPOSOK 


BOLDOG SZÜLINAPOSOK 


2 


FINAL FANTASY VI 


Csakis egy Final Fantasyhez fogható, 
nindmáig bővülő, patinás széria en- 
gedheti meg magának azt a luxust, 
hogy több csúcsponttal is rendelkez- 
zen. Ha szavazásra bocsátanánk a 
érdést, hogy mikor ért zenitjére, va- 
lószínűleg a hetedik rész kapná a leg- 
több voksot, de azok sem érvelnének 
helytelenül, akik inkább az eggyel ko- 
rábbi epizód fejére helyeznének ko- 
ronát. Ugyanis Szakagucsi Hironobu 
inevezése a Sguare alelnökévé azt 
eredményezte, hogy át kellett adnia 
a rendezői feladatokat két legmeg- 
bízhatóbb munkatársának, Kitasze 
J 
u 


osinorinak és Ito Hirojukinak, mi- 
tán lefektette az SNES-re terve- 
zett Final Fantasy VI alapjait. Az 
említett úriemberek meghálálták a 
bizalmat, kezük alatt az elődök leg- 
jobb tulajdonságait ötvöző JRPG öl- 
tött alakot, amely a megszokott 
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fantasykörnyezetet steampunkra 
cserélte, a játszható karaktereket pe- 
dig szinte kivétel nélkül főszereplő- 
höz méltón kezelte, kidolgozott hát- 
tértörténetet és dedikált cselek- 
ményszálat társítva hozzájuk. Akkori 
szemmel nézve káprázatos látvány- 
világának, Uemacu Nobu fülbemá- 
szó dallamainak és testre szabha- 

tó harcrendszerének köszönhető- 

en a Final Fantasy VI még most sem 
hat elavultnak. A játék elvitathatat- 
lan érdemei közé sorolhatjuk továb- 
bá, hogy készítői nem riadtak vissza 
a kényesebb témáktól (öngyilkosság, 
fiatalkori terhesség satöbbi), vala- 
mint Kefka személyében az unalmas 
sablongonoszok korlátain túllépő el- 
lenlábassal törtek borsot az orrunk 
alá. Egyedül a nyugati kiadások Nin- 
tendo által megkövetelt cenzúrája 
miatt húzhatjuk jogosan a szánkat. 


2 


MIDTOWN MADNESS 


Kevés igazán potens játékkal büsz- 
kélkedhet a Microsoft ebben a kon- 
zolgenerációban, ám egyetlen ka- 
tegóriában nem talált legyőzőre. 

Ha száguldásról van szó, már hosz- 
szú évek óta a Forza Motorsportok 
és a Forza Horizonok uralják a pá- 
lyát. A vállalat mindig is nagy hang- 
súlyt fektetett erre a szegmensre, 
gondoljunk csak a Project Gotham 
Racingre. Ha még mélyebbre ásunk 
a múltba, akkor azt tapasztaljuk, 
hogy a Microsoft már azelőtt is on- 
totta magából a minőségi és szó- 
rakoztató versenyjátékokat, hogy 
egyáltalán szemet vetett volna a 
konzolpiacra. Sárdagasztásra tökéle- 
tesen alkalmas volt a Monster Truck 
Madhess és a Motocross Madness, 
valamint ezek folytatásai, az asz- 
faltcsík szerelmeseinek pedig a Mid- 
town Madhess. Utóbbit a Red Dead 


CT DLT LATTA 
nai bán 


Redemptionökről elhíresült Rockstar 
San Diego fejlesztette, akkor még 
Angel Studios néven. A csapat Chi- 
cagót választotta helyszínnek, s bár 
nem törekedett arra, hogy virtuális 
mása mindenben hasonlítson az ere- 
detire, a jellegzetesebb épületek fel- 
ismerhetőek maradtak. A vezethe- 
tő járgányok alacsony számát open 
world jelleggel, tetszés szerint variál- 
ató napszakokkal és időjárási körül- 
ényekkel, valamint különböző játék- 
ódokkal - köztük egy rabló-pandúr 
hajszával - ellensúlyozták a fejlesz- 
tők. Lehetővé tették továbbá modok 
készítését, valamint kiadtak egy ra- 
kás cheatkódot, így akár repülő csé- 
szealjak és óriásira nőtt járókelők 
akiket a Microsoft határozott kéré- 
sére nem lehetett elgázolni) árnyéká- 
ban is káoszt és felfordulást okozhat- 
tunk a nagyváros közlekedésében. 


15 ÉVVEL EZELŐTT 
PAINKILLER 


Már a The Witcher zajos sikere előtt 
is készültek olyan ígéretes projek- 
tek a vasfüggöny szerencsétlenebbik 
felére szorult országokban működő 
fejlesztőstúdióknál, amelyek képesek 
voltak felhívni magukra a figyelmet 
a régió határain túl is. Ezek egyike, 
az évek során jó néhány - sajnos fo- 
kozatosan romló minőségű - kiegé- 
szítővel gyarapodott Painkiller úgy 
fest, mintha a Doom, a 0Ouake és a 
Serious Sam szerelmi légyottjából 
született volna. A People Can Fly 
FPS-ének feszes tempója alig teszi 
lehetővé, hogy alkalmanként meg- 
pihentessük az egér bal gombjá- 

ra tapadt mutatóujjunkat. Ellenfe- 
lek százain, ha nem ezrein gázolunk 
át, mire megismerhetjük a tragi- 

kus kimenetelű autóbalesettel kez- 
dődő túlvilági történet végkifejle- 
tét. A változatos helyszíneken zajló 


FUTOTTAK MÉG 


. Beyond Divinity 
e City of Heroes 
e Fight Night 2004 


mészárlás közepette megtapasztal- 
juk, hogy a csapat kreativitása át- 
szivárgott a kétféle tüzelési móddal 
felruházott fegyverarzenál tervezé- 
sébe is. Vérgőzös emlékeket őrzünk 
például a gépágyúba oltott rakéta- 
vetőről és a fagyasztani tudó söré- 
tesről, ám a halálosztó eszközök kö- 
zül a karóvető örvendett a legna- 
gyobb népszerűségnek. Felszabadító 
érzés volt egy jól irányzott találat- 
tal a falhoz szögezni az életünkre tö- 
rő csuhást, kinek borotvaéles sze- 
kercéje kis híján lecsapta a fejün- 
ket. A Painkiller a felsoroltakon túl 
az izzasztó bossharcok, a rövid ideig 
tartó legyőzhetetlenséget kölcsön- 
ző démoni transzformáció (66 ösz- 
szegyűjtött lélek után) és a különféle 
előnyöket kínáló tarot-kártyák rend- 
szere miatt lehet még mindig egy- 
egy baráti csevej témája. 


e Hitman: Contracts 
e TOCA Race Driver 2 


S 


2 1DÉVVEL EZELŐTT 


THE CHRONICLES OF RIDDICK: 
ASSAULT ON DARK ATHENA 


Tapasztalatból tudjuk, messzire el kell 
kerülni a filmek alapján készült játé- 
kokat, hiszen néhány különleges dara- 
bot leszámítva egytől egyig a spekt- 
rum legalján helyezkednek el, már 
ami a minőséget illeti. A ritka kivé- 
telek közé soroljuk a 2004 nyarán 
klasszikus Xboxra és pár hónapra rá 
PC-re is megjelent The Chronicles of 
Riddick: Escape from Butcher Bayt. 
A fejlesztésben aktívan résztve- 

vő Vin Diesel a csúnyán elbaltázott 
Wheelmannel ellentétben okkal le- 
hetett büszke erre az FPS-re, amely 
öt évvel később átesett egy alapos 
nagygenerálon. A 2009 májusában 
kiadott Assault on Dark Athena vol- 
taképp két játék egyben, hiszen az új 
sztorikampány mellett az eredetit is 
magába foglalja, de természetesen 
megszépült formában. Javítottak to- 
vábbá az ellenfelek mesterséges in- 


FUTOTTAK MÉG 


. Demigod 
. Ninja Blade 


. Company of Heroes: Tales of Valor 


telligenciáján, hogy a korábbinál na- 
gyobb veszélyt jelentsenek az elítélt 
bűnözőből lett antihősre, a félig em- 
ber, félig fúriai Richard B. Riddickre. 
A játékmenet viszont maradt a ré- 
gi, semmi okuk nem volt a fejlesztők- 
nek arra, hogy megváltoztassák a lo- 
pakodás, a lövöldözés és a közelharc 
remek érzékkel eltalált arányát, eset- 
leg lineárisabbra szabják a cselek- 
ményt, vagy kukázzák a dialóguso- 
kat. Inkább elválaszthatatlanul ösz- 
szefűzték a mozifilmekkel, ha már 
eleve A sötétség krónikája hivatalos 
előzményének szánták. Diesel cége, 
a Starbreeze-zel szorosan együttmű- 
ködő Tigon azzal indokolta a némileg 
túlzóan remake-ként emlegetett fel- 
újítás szükségességét, hogy leküzdhe- 
tetlen technikai akadálynak bizonyult 
az Escape from Butcher Bay futtatá- 
sa Xbox 360-on. 


e The Godfather II 
e Zeno Clash 


St 
hp EXLra 


/ 
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KUZZZDÜSZE 


R SOKÁIG VISZONY- 
STABILAN TARTOT- 
IAGÁT A HÁZI SZA- 
ERINT A TELEFON 

T ÁLÁSRA VALÓ, MÁRA 
AZ ÖRÖKKÉ ZSEBÜNKBEN LA- 
PULÓ KÉSZÜLÉK A PAPÍR-ÍRÓ- 
SZER BOLTOK ÉS A DISCMAN 
KISZORÍTÁSA UTÁN A JÁTÉK- 
KONZOLOK BABÉRJAIRA TÖR. 
Az egyszeri felhasználó első polifo- 
nikus csengőhangjának megvásár- 
lása után, amely a Tipi-Tapi dinó- 
ra jobban hasonlított, mint a Play 
for Todayre a Cure-tól, hosszú éve- 
kig nem adott esélyt a mobilos új- 
donságoknak, amelyek a technoló- 
gia korlátai és a limitált fejlesztési 
büdzsé miatt inkább a haszon gyors 
maximalizását célozták meg, mie- 
lőtt nyom nélkül eltűntek. 
Játékfronton például úgy volt, hogy 
semmi sem tudja a nokiás Snake és 
Snake II kvarcjátékgrafikáját le- 
taszítani a trónról, pedig a kihí- 
vás számos programozói csopor- 
tot mozgatott meg, az előbb emlí- 
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Ba 


3 szesamya [f 


VES A SHAKE 


tett finnek pedig később az N-Gage 
nevű csodával váltottak örök- 
bérletet a homo ludens-szívekbe, 
amely inkább volt telefonba tömkö- 
dött GameBoy Advance, mint bár- 
mi más. A mobilforradalom a stabil 
és olcsó telefonos internet elterje- 
désével és a közösségi tér aktív be- 
építésével lett igazán tényező. In- 
nentől pedig már nem véges idő 
alatt teljesíthető pályákról, hanem 
funkcionális MMORPG-kről beszé- 
lünk. 


DE VAN-E ÉLET A VÉGIGJÁT- 
SZASOK VILAGAN TUL? 

A mobiljátékokra általánosságban két 
kijelentés igaz: nem az örökkévaló- 
ságnak készülnek, és ideális esetben 
sosincs végük. De hogyan tudja az in- 
gyenes játékmodell mellett hosszú tá- 
von megtartani aktív játékosbázisát 
az adott alkalmazás? Erre a kérdés- 
re adhat választ a hamburgi Playa 
Games által fejlesztett, idén tizedik 
szülinapját ülő, Shakes £ Fidget című, 
ingyenes játék, amely alapvetően egy 


WoW-paródiának szánt, azóta kulti- 
kussá avanzsált képregényből nőtt ki 
gombamód. 

A gomba nem csupán a játék Mon- 
ty Pythont idéző önironikus humo- 
rában, de fizetőeszközként is jelen 
van, ám a játékos karakter fejlődése 
enélkül is biztosított a számtalan hét- 
végi bónusznak és a PvP-opciónak kö- 
szönhetően. A küldetések mellett idő- 
vel jóval embert próbálóbb kazama- 
ták is megnyílnak a karakter előtt, de 
céhekbe rendeződve nagyobb ostro- 
mok, portyák és guild chat is színesí- 
tik az élményt. 

A karakterek természetesen a 
szerepjátékklisék harcos, orgyilkos, 
felderítő, mágus osztályait és a meg- 
szokott idevágó fajokat vonultatják 
fel, de a legújabb patch megajándéko- 
zott a számunkra az éjszakai buszok 
világából ismerős Háborgóval, amely 
ereje mellett szerencsés kezében bíz- 
hat, ha ügyességében és értelmi ké- 
pességeiben nem is. A védekezésben 
nem igazán hisznek ezek a fickók, a 
pajzs által nyújtott előnyökkel szem- 


ben inkább az extra csapásokat prefe- 
rálják, így darálva le az ellent. 

A készítők trükkösen elhelyezett mér- 
földkövekkel is színesítik a játékél- 
ményt, amelyek szinthez kötött funk- 
ciók feloldásával (mint az alvilág, 

új NPC-k és szolgáltatások vagy a 
petrendszer) állítanak minket új kihí- 
vás elé, de ugyanúgy el lehet szöszöl- 
ni erődünk folyamatos fejlesztésével 
vagy menő tárgyak és statnövelő drá- 
gakövek farmolásával. Természetesen 
eredményeinknek megfelelően dicső 
rangunk is dinamikusan változik, ezzel 
is ösztönözve a listákon szereplő ala- 
csony számok szerelmeseit a folyama- 
tos visszatérésre. 

Mindezek mellett a titok nyitja talán a 
játék könnyedségében rejlik. Nem akar 
elkápráztatni, csupán szórakoztatni. 
Szinte észrevétlenül szerzünk új pajtá- 
sokat, miközben játszva sajátítjuk el a 
vérnyulak elleni túlélés fortélyait, nem 
beszélve a végső titokról, a kalandvágy 
és a sör kapcsolatának törékeny egyen- 


súlyáról. 
[49 
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3 SZABAD(AJJÁTÉK 


Let It Dle 


A Let It Die Suda51 és a Grasshoper Manufacture 
szerelemgyereke, és ahogy minden, amihez Szuda 
Góicsi valaha is hozzányúlt, ez is egy korlátlanul 
őrült és nagyon fura játék. A kaland lényege, hogy 
karaktereinkkel (több is lesz) elérjük a Tower of 
Barbs tetejét. Ez a torony lesz a világunk, amely- 
nek minden emeletén új ellenfelek várnak ránk. A 
játékmenet nem túl bonyolult: megnyomod a gom- 
bot, és a karaktered odacsap. Vagdalkozunk, zsák- 
mányért kutatunk, szinteződünk, aztán lépünk 
egyik emeletről a másikra. A Let It Die-ban azon- 
ban rengeteg izgalmas játékelem teszi érdekeseb- 
bé ezt a jól ismert megoldást. Azt mindjárt az ele- 
jén megtudjuk, hogy ha meghalunk, egy új ka- 
rakterrel kell folytatnunk, régi harcosunk pedig 
minden cuccunkkal együtt ott kering majd, ahol 
elhaláloztunk. A test nem fog egy helyben vár- 


100 www.gamestar.hu 


"3 


; 2. je 6 § 
Minden szintem szinte ingyen... j A 
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ni ránk, ehelyett nekünk ront, és ha sikerül legyőz- 
nünk, akkor bekerül a harcosraktárunkba. Innen jó 
pénzért kivehetjük őt, vagy átküldhetjük más játé- 
kosok világába, hogy ott borsot törhessen az or- 
ruk alá, és pénzt hozzon tőlük. Idővel saját bázis- 
rais szert teszünk, ahol tárgyakat gyárthatunk, 

és a harcosainkat tárolhatjuk. Minden játékos me- 
nedéke megtámadható és kifosztható, szerencsés 
esetben akár még harcosokat is elcsenhetünk pó- 
rul járt áldozatunktól. Természetesen a bázisok fej- 
lesztése tekintetében a csillagos ég a határ, és ren- 
geteg védelmi mechanizmussal gondoskodhatunk 
arról, hogy a nem kívánt vendégek halálukat lel- 
jék kutakodásuk során. A Let It Die egészen egye- 
di és izgalmas roguelike, ráadásul ingyenes, és a 
mikrotranzakciók sem kínálnak benne semmilyen 
komoly előnyt. 


Nem vártak sokat a Path of Exile fejlesztői az év el- 

ső komoly kiegészítőjével: márciusban már ki is adták a 
Synthesist, amely régi és új játékosokat egyaránt ren- 
geteg tartalommal fogad. A sztori középpontjában egy 
Cavas nevű NPC áll, aki elvesztette emlékezetét, és tőlünk 
vár segítséget. A kiegészítő új zónáin végigverekedve ma- 
gunkat fogjuk megtalálni az emlékfoszlányokat, amelye- 
ket aztán nekünk is kell belülről helyrehoznunk. Hőseinkkel 
ugyanis Cavas memóriájában fogunk járkálni, és igyekez- 
nünk kell rendbe tenni az ott látott eseményeket. Kaland- 
jaink során rengeteg új ellenséggel nézünk szembe, akik 
gazdag zsákmányt hagynak maguk után. Az új jutalmak 
között lesznek Fractured-tárgyak, amelyek tulajdonsága- 
it nem módosíthatjuk, viszont több Fractured-tárgyból ké- 
szíthetünk egy Synthesized-tárgyat, amely aztán meg- 
örökli az összerakásához felhasznált alkotóelemek tulaj- 
donságait. Mindezen felül két új varázslattípus, a Chaos és 
a Holy is a játék részét képezi, amelyekhez új ékkövek és 
támogató cuccok is társulnak. Frissülnek továbbá az Atlas 
világok is felfedezésre váró, titkos barlangokkal, így akik 
elszakadnának Cavas emlékeitől, azok is számíthatnak pár 
újdonságra. A Synthesis az első a jövőben érkező számta- 
lan olyan frissítéséből, amelynek célja - többek között - a 
játszható karakterek varázslatainak és értékeinek átdol- 
gozása. 2019 eseménydús évnek ígérkezik a Path of Exile 
rajongói számára, minden jel szerint lesz majd okuk újra és 
újra visszatérni a játék világába. 


okyforge - New Horizon 


Onnan viszi tovább az intergalaktikus 
kalandorok sztoriját az Allods 
Team, ahol a Distant Freguencies ki- 
egészítőben abbahagyta. A New 
Horizonban a játékosok egy teljesen 
új bolygóra mennek felderítő külde- 
tésre, a Terrára, amely egykoron gi- 
gantikus, fejlett városoknak adott 
otthont. A természet idővel vissza- 
vette az uralmat, és mostanra min- 
den felhőkarcolót benőtt a növény- 
zet, a városközpontok helyén pedig 
egész erdőségek burjánzanak. Már 
csak a látvány kedvéért is érdemes 
lesz bejárni ezt az új világot, de per- 


sze elsődlegesen nem nézelődni érke- 
zünk a planétára. Harcosként indu- 
lunk Terra felfedezésére, ahol eddig 
nem látott ellenfelekbe is belefutunk. 
A draconids faj katonái nem kímélnek 
senkit, de a legyőzésükért cserébe új 
zsákmány jár a túlélőknek. A helyszí- 
nen és a szóba hozott ellenlábasokon 
felül egy új játékmechanikával, a ská- 
lázódó világgal is közeli ismeretségbe 
kerülünk. Ennek köszönhetően karak- 
terünkéhez igazodik a játék ellenfele- 
inek ereje és maga a jutalomrendszer 
is. Innentől válik csak igazán szabad- 
dá a felfedezés a Skyforge bolygóin. 
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OÖverwatch - Baptiste 


Megérkezett a Blizzard lövöldéjé- 
nek 30. hőse, Baptiste, akit mind a 
hitscan (azaz a fegyver közvetlenül 
oda sebez, ahová célzunk) fegyverek 
rajongói, mint a gyógyító karakte- 
rek szerelmesei imádni fognak. A ka- 
rakter flintája egy rövid sorozatokkal 
operáló gépfegyver, amely másod- 
lagos tüzelésként gyógyító gránáto- 
kat tud kilőni. A puskából érkező lö- 
vedéken túl regeneráló töltést indít- 
hat egy adott területen, és ez adott 
idő alatt felgyógyítja a karakter kö- 
rül álldogáló társakat. Baptiste iga- 


Zi ereje azonban nem ebben, hanem 
végső képességében, az Immortality 
Fieldben rejlik. A karakter létre tud 
hozni egy halhatatlanságot garantáló 
teret, amit csak úgy lehet megszün- 
tetni, ha a generátort kiiktatja az el- 
lenfél. Ez, valamint a társak lövedé- 
keit felerősítő Amplification Matrix 
teszi igazán erőssé Baptiste-ot, és 
az említett képességek okos kihasz- 
nálása fogja elválasztani a vállalha- 
tó játékost a profitól. Az új hős sok 
gyakorlást igényel, emiatt kezdőknek 
nem feltétlenül ajánlanánk. 


PUBG Mobile - 


Már egyéves a PlayerUnkowrs 
Battlegrounds mobilos változata, ezt 
a jeles alkalmat pedig nagyszabá- 
sú bulival ünnepli meg a Tencent. A 
parti a játékon belül pörög, kezdés- 
nek mindjárt itt az új csatabérlet, 
tele rengeteg, neonfényes, már-már 
cyberpunk hatású öltözékkel és koz- 
metikai cuccal. Kis extra mókaként 
a fejlesztők a közösségi hálózatokon 
PUBG Mobile-os szülinapi köszönté- 
sekre vadásznak, és ha összegyűlik 
a szükséges mennyiség, még ingye- 
nes zsákmányra is számíthat majd 
minden játékos. A díszítésre szolgá- 
ló holmikon felül is érkezett pár új- 
donság, ilyen például a időjárás-vál- 


Year Ne 


tozás az Erangel és a Miramar pá- 
lyákon. Köd és eső fogja nehezíteni a 
túlélésért küzdők dolgát, akik egyéb- 
ként egy új járgányban szelhetik át 

a csatateret. A Tukshai egy három- 
kerekű busz, amely a Sanhok pá- 
lyán bukkanhat fel, és segíthet idő- 
ben eljutnunk a biztonságos zónákba 
(mondjuk maga a guruló fémdoboz 
minden, csak nem bizalomgerjesztő). 
Vikendin egy új fegyver, a G36C is 
megszerezhető, amely 5,56 millimé- 
teres lőszert használ, és extra pus- 
katust is rá lehet szerelni. Ha eddig 
kihagytad a mobilos mellékágat, ak- 
kor most már tényleg érdemes bele- 
vágnod a játékba. 


Heroes of the Storm - 
Caldeum Complex 


Nagy lépésre szánták el magu- 

kat a HotS fejlesztői: kiveszik a fi- 
zetős lootládákat. A Heroes of the 
Storm 2.0-s frissítése óta létező do- 
bozos megoldás része volt, hogy a va- 
ódi pénzért beszerezhető ékköve- 

ket beváltva kozmetikai cuccokat rej- 
ő ládákhoz jutottunk. Ugyan maga a 
utridoboz megmarad, mostantól csak 
aranyért vehetünk belőle újakat. Az 
ékkövek sem tűnnek el, de azokat in- 
nentől kizárólag arra használhatjuk, 
nogy konkrét karakterfelszereléseket, 
avatárokat és hasonlókat vásárol- 
junk. A játékmenet ezúttal nem válto- 


zott sokat, de a hősök igen, ugyanis új 
rendszerbe sorolták őket a fejlesztők. 
Búcsút veszünk a specialista osztály- 
tól, amelynek tagjait komolyan áta 
kították, hogy beleférjenek az új, tank, 
közelharcos, távolsági orgyilkos, támo- 
gató és gyógyító kasztok valamelyi- 
kébe. A rangsorolt játék is módosult: 
nincs többé sem egyéni, sem csapatli- 
ga, kizárólag a Storm League létezik, 
ahol egyedül vagy csapatban is ver- 
senghetünk. Aki régóta nem nézett be 
a Blizzard MOBA-jába, annak talár 
épp a felsorolt változások miatt lehet 
érdemes felkeresnie. 
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Elbukott a mozgásérzékelő-forradalom? 


A FITINESZJÁTÉKOKNAK 


ÍZ ÉVE A JÁTÉKIPAR LEG- 
1 FONTOSABB TRENDJE 

VOLT A MOZGÁSÉRZÉKE- 
LŐS JÁTÉKOKÉ. A Wii megmozga- 
tott több korosztályt, a Sony a Move- 
val, a Microsoft pedig a Kinecttel kont- 
rázott rá erre, a piacelemzők és a 
gamifikációguruk egy szebb, sporto- 
sabb videojáték-jövőt (vagy éppen vi- 
deojátékosabb sportjövőt) vizionál- 
tak. De tíz év hosszú idő a játékipar- 
ban: ma ott tartunk, hogy ugyanúgy a 
kanapéba süppedve, minimális ujjmoz- 
gással irányítjuk a legakrobatikusabb 
akció- és sportjátékok hőseit, mint az 
esetek 999 százalékában bármikor a 
múltban. Miért alakult így? Nagy meg- 
mondásom nem lesz a kérdésre a ke- 
reslet és kínálat alapvető összefüggé- 
sein túl, esetleg még azt tudom kifejte- 
ni, hogy a játékiparban megfigyelhetők 
bizonyos trendhullámzások. Hol a moz- 
gásérzékelő a menő, hol a 3D, hol a 
VR, aztán meg kis túlzással kezdődik 
az egész elölről, és amikor a piac felis- 
meri, hogy egy új technológiához még 
- vagy már - nincs meg a kritikus tö- 
meg, megpróbálkozik a következővel, 
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és a régi buzzwordöt felváltja egy új. 
Lássuk e hullámzás bizonyítékait. 


VALAMI MOCOROG 

A mozgásérzékelős videojáték nem új 
keletű őrület; a nyolcvanas évek ele- 
jén már a játéktermekben is léteztek 
ilyenek - sőt, az Atari az otthoni kon- 
zolokon is próbálkozott a koncepció- 
val. Ennek eredménye volt 1982-ben a 
cég JoyBoard nevű kütyüje: egy dön- 
tögethető deszka, amelyre ráállva kel- 
lett irányítani a Mogul Maniac nevű sí- 
elős játékot. Sőt tervben volt a Puffer 
kódnéven készülő kiegészítő, amely a 
szobabiciklit házasította volna össze a 
konzollal - aztán az 1983-as nagy vi- 
deojátékkrach eltüntette ezt a süly- 
lyesztőben, akárcsak az Atari többi ko- 
ai fitneszjáték-kísérletét. 

Ezután a Nintendo vette fel a fonalat. 
1985-ben a NES-hez kiadta a Zapper 
énypisztolyt, ami a játéktermi fegy- 
verkontrolleres lövöldéket hozta el a 
áztartásokba. Ez még csak mozgás- 
érzékelős vezérlő volt, fitneszjáték nem 
épült rá, de a japán cég következő pró- 
bálkozása, az 1988-as Power Pad már 


próbára tette az ízületeket is. Gyakor- 
latilag a Dance Dance Revolution já- 
tékmechanikájának ősét tisztelhetjük 
ebben a szőnyegkontrollerben, amivel 
őleg sportjátékokat lehetett irányíta- 
i. Aztán egy év múlva jött a híres-hír- 
edt Power Glove, a Nintendo bumfor- 
di kontrollerkesztyűje, amelynek a ked- 
véért még A varázsló című, bűn rossz 
ilmet is megszponzorálta a cég (de 
ettől még a kesztyű nagyon nehézke- 
sen használható maradt). 

Persze más cégek sem akartak le- 
aradni az első mozgásérzékelő-hul- 
lámról. A Bróderbund 1989-ben el- 
készítette a NES-hez a U-Force-t, egy 
inilaptopra emlékeztető, infravörös 
szenzorokkal megpakolt kütyüt, amely 
egy adott területen belül a kézmoz- 
gást érzékelte. Hasonló elven műkö- 
dött 1993-ban a Sega Activator, csak 
az egy nyolcszögletű keretben helyez- 
te el az érzékelőket, a keretben áll- 

va kellett a játékosnak hadonásznia 

és rugdalnia, hogy verekedős játéko- 
kat irányíthasson. A Konami 1991-ben 
a LaserScope nevű, futurisztikus sisak- 
féleséggel szállt be a versenybe (lásd 


ANNYI? 


képünkön), amely elvileg a fejmoz- 
gást követve segített célozni a játékos- 
nak, a , Tűz!" kiáltásra pedig eldördült 
egy lövés. 


I LIKE TO MOVE IT 

A fenti kontrollerek közös pontja, hogy 
élvezhetetlen volt velük a játék. Pon- 
tatlanok, kiforratlanok, megbízhatatla- 
nok voltak, túl nagy késleltetéssel re- 
agáltak. A Power Glove kínszenvedés 
volt egy hagyományos kontrollerhez 
képest, a U-Force túl kicsi területen ér- 
zékelt bármit, az Activatort fél pilla- 
nat volt elmozdítani a bekalibrált ál- 
lapotából, és eleve túl korlátozott volt 
a használhatósága, a LaserScope pe- 
dig... nos, képzeljük el az egyszeri játé- 
kost, aki egy akciójátékot irányítva bó- 
logat, és rekedtre kiabálja magát, hogy 
tűztűztűztűztűz... 
De a technikai nehézségek mellett 
azért is kerültek fiókba a testmoz- 
gást igénylő kütyük, mert jött az új 
nenőség, az otthoni virtuális valóság. 
A VFXI1 1995-ben jelent meg, és pár 
évig VR-lázban égett a világ. Az el- 
ső mozgásérzékelő-hullámnak azon- 


ban sok olyan tanulsága volt, amit az 
ipar eltett későbbre - úgy a 2000-es 
évek elejére, amikorra a VR-hullám el- 
ült, a mozgásszenzoros hardverek vi- 
szont erősebbek és pontosabbak let- 
ek. Ezzel egy időben a játéktermekben 
kitört a ritmusjáték-mánia (a Guitar 
Hero és a Rock Band elődei az ezred- 
orduló körül már arcade-ekben hódí- 
ottak), és már Dreamcastre is készül- 
ek egész egzotikus eszközök, példá- 

ul a Samba de Amigo 1999-ben, amit 
rumbatökkontrollerekkel kellett irá- 
nyítani. A Sony válasza 2003-ban az 
EyeToy kamera volt, amit akár a Kinect 
szellemi elődjének is lehet tekinte- 
ni (bár még nem voltak olyan kiterjedt 
képességei). 2004-ben az akkori kon- 
zolgenerációra megjelent a Gametrak, 
egy huzalokkal kombinált mozgásérzé- 
kelős rendszer, és sokkal meggyőzőb- 
ben működött, mint elődei. 

Az a bizonyos kritikus tömeg aztán 
2006-ban jött össze, a Wii megjelené- 
sekor. A Nintendo szembement a me- 
gahertz- és megabyte-háborúba fe- 
ledkezett két nagy riválisával, és egy 
gyengébb, de könnyebben használha- 
tó konzollal szállt be a harcba. A Wii 
sikeresen szólította meg az alkalmi já- 
tékosokat, letisztult kontrollerét köny- 
nyű volt használni, és több száz játék 
kihasználta a mozgásérzékelőjét. Ek- 
kortájt vált hangsúlyossá a mozgásér- 


HOL A MOZGÁSÉRZÉKELŐ A MENŐ, HOL A 
3D, HOL A VR, AZTÁN MEG KIS TULZÁSSAL 


zékelős trenden belül a nappaliban fizi- 
kailag ,lejátszott" sportjátékok, illetve 
itneszjátékok műfaja. Az alaphangot a 
Wii Sports adta meg mára több mint 
80 milliós eladásával, aztán pár év 
úlva kijött a pontosabb MotionPlus 
kontroller, majd a Sony a Move-val, a 
Microsoft pedig a Kinecttel szállt be a 
nozgásérzékelők háborújába. A 2010- 
es években a Ubisoft a Your Shape- 
pel, az EA pedig az EA Sports Active- 
val mozgatta meg a játékosokat, a 
Microsoftnál pedig sorra jött a Kinect 
Sports, a Dance Central, a Child of 
Eden vagy a Kinect Star Wars, hogy 
csak pár címet soroljak. 


Csakhogy kiderült, hogy az alkalmi já- 
tékosok nem feltétlenül visszatérő vá- 
sárlók, nem fognak évente több fit- 
nesz- vagy táncolós játékot venni. Az 
Xbox One új Kinectje, illetve 2014- 
ben a Kinect Sports Rivals már egy ki- 
fulladó trendet próbált meglovagolni, 
és a Microsoft két évvel később be is 
szüntette az eszköz gyártását. A Sony 
Move-ja a VR kiegészítő kütyüjévé sat- 
nyult, a következő Nintendo-konzol, a 
Wii U pedig már nem a mozgásérzéke- 
lésre építette fel magát, ahogy utódja 
a Switch sem. 
Most nagyjából ott tartunk, mint a 
kilencvenes évek második felében: a 


KEZDŐDIK AZ EGÉSZ ELÖLRŐL 


:Kinect Star Wars 


Wii Sports 


mozgásérzékelő-őrület lecsillapodott, 
a VR jelenleg sokkal menőbb (hogy 
mennyire, azon lehetne vitatkozni, de 
jóval életképesebb, mint a VFXI ide- 
jében), és a játékos mozgatása in- 
kább másodlagos tényező a VR- és 
AR-játékokban (a Pokémon GO példá- 
I elég sok kilométert tett a játékosok 
ábába, de nem igazán ez volt a fő cél- 
ja). A fitneszjátékok közben utat ta- 
áltak a hagyományos edzőtermi gé- 
pekbe (például több futógépen már 
egyszerű futójáték formájában lehet 
követni, mennyit rohantunk), és per- 
sze a nappalinkból sem tűntek el tel- 
jesen, csak jelenleg éppen kisebb cé- 
gek foglalkoznak vele, nagy gyártók 
nem (érdemes utánakeresni példá- 

I a GameRunner kiegészítőnek, vagy 
megnézni, hogy a JPPVR cég hogyan 
próbál például szobabiciklizést vin- 

ni a VR-játékokba). A játékpiaci tren- 
dek természete azonban olyan, hogy 
bármikor jöhet egy mozgásérzékelős 
reneszánsz újabb, fejlettebb techno- 
ógiákkal, egy új gamergenerációnak. 
Nem lennék meglepve, ha pár év múl- 
va megint megsűrűsödnének a fit- 
neszjátékok a piacon. Addig is formá- 
ban lehet maradni olyan offline ren- 
dezvényekkel, mint a Mozdulj Gamer, 
vagy urambocsá elmenni sportolni, 
mindenféle játék nélkül. 
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THE ELDER SCROLLS 


THE ELDER SCROLLS 


NNAK ELLENÉRE IS A BE- 
Ars AZ EGYIK KED- 

VENC FEJLESZTŐCSAPA- 
TUNK, HOGY NÉHA BIZONY HI- 
BÁZNAK. A Fallout 76-fiaskó dacára 
imádjuk játékaikat, de ezek közül is 
legnagyobb favoritjaink a The Elder 
Scrolls világra épülő szerepjátékok. 
Csatlakozzatok hozzánk egy rövid idő- 
utazásra, vegyük végig ezeket a klasz- 
szikus remekműveket, amelyek nélkül 
ma nem itt tartana a videojáték-ipar. 
Huszonöt éve kezdődött minden. 


A TES világa öt alappilléren nyugszik, 
ez az öt alapjáték. A Bethesda 1994- 
ben adta ki a sorozat első részét, a The 
Elder Scrolls: Arenát. A mai napig em- 
lékszünk a hangulatos éjszakai hóesés- 
re, pedig visszatekintve igencsak kez- 
detleges volt a grafikája. Ráadásul az 
egész gameplay menet közben válto- 
zott meg: a fejlesztés elején még egy 
körökre osztott gladiátorharc volt a 
középpontban, ez alakult át később 
yitott világú szerepjátékká, amely- 
ben Tamriel összes tartományát bejár- 
atjuk. Ez persze amolyan költői túl- 
zás, senki se gondolja komolyan, hogy 
1994-ben egy 486-os processzorral 
elszerelt PC csodákat vitt véghez. Az 
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The Elder Scrolls III: Morrowind 
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új területekre gyors utazással juthattunk el, a 
áros falain kívül felfedezhettük a világot, de 
ra nem volt esélyünk, hogy gyalog eljussunk 
kyrimből a fekete mocsárvilágba. Az utunk- 
a kerülő barlangrendszereket véletlenszerű- 
generálta a gép, olyanok is lettek (tisztelet 
kivételnek). A főküldetés kazamatáit viszont 
zorgos játéktervezők csiszolták tökéletes- 
e, mindegyiknek megvolt a maga tematikája, 
akkoriban ez igencsak ritkaságszámba ment. 
Az egyik ilyen gyöngyszem az Arenában a 
Labyrinthian volt, amely annyira népszerű lett 
a játékosok körében, hogy a fejlesztők még a 
Skyrimbe is betették. Az Arena rengeteg po- 
zitív visszajelzést kapott, de az igazi nagy át- 
törés még nem érkezett el a sorozat életében. 
Két évvel később, 1996-ban jött ki a folyta- 
tás, a The Elder Scrolls: Daggerfall. A Bethes- 
da a visszajelzések alapján úgy döntött, hogy 
sokkal jobban odafigyel a részletekre, így a 
teljes kontinens helyett mindössze két tarto- 
mányban kalandozhattunk. Ez még mindig ha- 
almas terület (mondjuk a Skyrimmel össze- 
hasonlítva), de már képesek voltunk egyik te- 
ületről átgyalogolni a másikra. Megjelent a 
karaktergenerálás (saját karakterosztályt ké- 
szíthettünk), sőt egy kérdéssorozatot megvá- 
aszolva a gép automatikusan kreált nekünk 
egy háttértörténetet. A városokban megje- 
entek az egymással rivalizáló frakciók, külön- 
féle mellékküldetések teljesítésével növelhet- 
tük reputációnkat, sőt akkor először a sorozat 
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történelmében (de nem utoljára) vámpírok- 
ká és vérfarkasokká is átváltozhattunk. Ez az 
összetettség azonban megbosszulta magát, a 
Daggerfall hemzsegett a hibáktól. Ennek kö- 
vetkeztében sok játékos nem is tudta befejez- 
ni a fősztorit, és ezt a mai napig nem hajlan- 
dók megbocsátani a Bethesdának. 
Hat év fejlesztés után, 2002-ben bekövet- 
kezett az igazi nagy áttörés. A The Elder 
Scrolls: Morrowind jött, látott, és lenyűgözte 
a játékosokat. Grafikája akkoriban maga volt 
a csoda, a nyitott világú szerepjátékok közül 
magasan kiemelkedett. Ehhez azonban komp 
romisszumra volt szükség: tovább zsugoro- 
dott a térkép. A fejlesztők elmondása szerint 
a Daggerfall kiterjedése akkora, mint a való- 
ságban egész Nagy-Britanniáé. Ezzel szemben 
a Morrowind bejárható területe összesen 24 
égyzetkilométert ölel fel (a Velencei-tó vízfe- 
ülete közel 26 négyzetkilométer. Nem tudjuk 
a provincia egészét bejárni, mindössze a fő 
szigeten kalandozhatunk. A kisebb méretnek 
köszönhetően a grafikusok elképesztő remek- 
űveket tudtak alkotni, a mai napig emlék- 
szünk az impozáns gombavárosokra, a hatal- 
as, bolhaszerű lépegetőkre és a különböző 
építészeti stílusokban megépült települések- 
e. A Morrowind teljesen új irányítást és harc- 
endszert is kapott, ez is nagyban hozzájárult 
a sikerhez. A legnagyobb fegyvertényt azon- 
ban az Elder Scrolls Construction Set meglé- 
e jelentette. Ezzel a programmal bárki készít- 
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hetett tartalmat a játékhoz, és azt 
megoszthatta az interneten. A mai 
napig több ezer Morrowind mod se- 
gít abban, hogy ez a fantasztikus já- 
ték sohase fogyjon ki a tartalomból. 
És ez volt az első TES játék, amely 
konzolra is elkészült (jelesül Xboxra). 
A sorozat negyedik részére ponto- 
san négy évet kellett várni. A The 
Elder Scrolls: Oblivion több mint két- 
szer akkora bejárható területtel ké- 
nyeztette el a játékosokat, és beve- 
zette a skálázott ellenfeleket; bárho- 
vá mentünk a világban, mindenhol 

a mi szintünkhöz illő rosszakarók 
vártak bennünket. A későbbi DLC- 
ánia kialakulásához nagyban hoz- 
zájáruló Oblivionban már vásárol- 
attunk magunknak letölthető tar- 
talmakat. Kristálytisztán emlékszünk 
arra, amikor először döbbentünk rá, 
ogy a kiadó képes két dollárt elkér. 
ni azért, hogy a lovunkon legyen egy 
jól kinéző testpáncél. Nehezen tud- 
tuk elképzelni, hogy van olyan idióta 
játékos, aki hajlandó ilyesmiért pénzt 
kiadni. Mai szemmel nézve persze 
evetséges ez az alig hatszáz forint, 
amikor már egy jobb mobiljátékba 
is súlyos tízezrekbe kerül egy nép- 
szerűbb karakter. 
És ezzel el is érkeztünk időutazásunk 
végéhez, 2011-be. Ekkor dobta piac- 
ra a Bethesda a Skyrimet, amit s0- 
kan minden idők egyik legjobb nyi- 
tott világú szerepjátékának tartanak. 
Fejlesztői elképesztő mennyiségű 
tartalmat zsúfoltak bele a játékba, a 
játékosok teljesen szabad kezet kap- 
tak a karakterfejlesztésben és a fel- 
fedezésben. Eltörölték a karakter- 
osztályokat, bárkiből lehet mester- 
mágus vagy éppen besurranó tolvaj, 
csak a megfelelő képességek hasz- 
nálatát kell gyakorolni nagyon sok- 
szor. A mellékküldetések száma és 
minősége miatt gyakran megfeled- 
kezünk a fősztoriról, de ezt érdekes 
módon senki sem vetette a Bethesda 
szemére. A Skyrim a mai napig eta- 
lon, a rengeteg modnak köszönhető- 
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en óriási rajongótáborral bír, láttunk 
olyan fotorealisztikus módosítókat, 
amelyektől tátva maradt a szánk. 


A TES játékok sikerén felbuzdul- 
va a kiadó (ZeniMax) úgy döntött, 
hogy MMORPG-t készít. A The Elder 
Scrolls Online 2014-ben jelent meg, 
és a World of Warcrafthoz hasonló- 
an havi előfizetési modellel próbál- 
ta meg becserkészni a rajongókat. 

A TESO-nak azonban pontosan tíz 
év lemaradást kellett volna behoz- 
nia a nagy riválissal szemben, és ezt 
a lécet nem is tudta megugrani. Egy 
okos döntést követően 2015-ben új- 
ra kiadták a játékot, megváltoztat- 
ták a nevét The Elder Scrolls Online: 
Tamriel Unlimitedre, opcionálissá 
tették a havi előfizetést, és beve- 
zették a mikrotranzakciókat. A vál- 
tás jól sikerült, a mai napig működik 
ez a modell. Időnként érkeznek hoz- 
zá fizetős kiegészítők, Morrowind 

és a Summerset Isle már bebaran- 
golható, júniusban pedig Elsweyrbe 
látogatunk, ez a régió utoljára az 
Arenában volt elérhető. 

Nem a TESO az egyetlen ingyenesen 
játszható Elder Scrolls játék, 2017- 
ban jelent meg az F2P stratégiai kár- 
tyajáték, a The Elder Scrolls: Legends, 
amely nem titkoltan a Gwent és a 
Hearthstone babérjaira tör, inkább 
kevesebb, mint több sikerrel. A sze- 
repjátékokon kívül számos spinoff 
készült el (Redguard, Battlespire, 
Travels...), ezek azonban nem arattak 
akkora sikert, mint a fősodorbeli al- 
kotások. The Elder Scrolls: Blades cí- 
men fut egy másik fejlesztés, ez elmé- 
letileg mobilra és VR-ra is megjelenik 
majd valamikor a PC-s és a konzolos 
átiratok mellett. Két, egészen jónak 
számító TES regény is született (Lel- 
kek ura, Pokoli város), sőt még egy hi- 
vatalos Skyrim Monopoly társasjáté- 
kot is megvásárolhatunk. 
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HA játék háromfős csápatokra épül, ámi tökéletesen 
, passzol a mai, csapatközpontú e-sport-korszakhoz 


AN ABBAN VALAMI MEG- 
Tf fosegertanut IZGAL- 

MAS, AMIKOR EGYSZER 
CSAK FELBUKKAN A SEMMIBŐL 
EGY ÚJ KOMPETITÍV JÁTÉK. L e- 
gyeskedni kezdenek körülötte a veterá- 
nok és az újoncok, de senki sem mer iga- 
zán rápörögni, mert előfordult már, hogy 
megégették magukat (főleg az előbbi 
csoport) valamely ,nagy reményekkel" 
kecsegtető játékkal. Amikor egy e-spor- 
toló nekiül valaminek, akkor abban bí- 
zik, hogy nem a semmiért gyakorol napi 
tíz órákat, és találkozik hozzá mérhető- 
en jól játszó ellenfelekkel. Elnézve a több 
10 millió érdeklődő játékost, ez nem lesz 
gond az Apex Legends esetében. 


A Respawn Entertainment battle royale 
játéka úgy bukkant fel, hogy senki még 
csak nem is hallott róla. Bejelentése 
előtt egy-két nappal kezdtek csak el 
pletykák keringeni róla, de akkor is csu- 
pán annyi, hogy valami újra készülnek a 
ejlesztők, amit talán ki is adnak a be- 
jelentés napján. A híresztelések egy ál- 
mos hétfő estén beigazolódtak: az EA 
és a Respawn élesítette a játékot a be- 
jelentés pillanatában, február 4-én. 
ásnap már több mint egymillióan ját- 
szottak vele, egy nappal később 2.5 mil- 
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Az első versenyek azismert 
személyiségek körül forogtak 


A Twitch Rivals eseményen - . 
még Ninja is versenybe szállt 


A játék könnyen átlátható kezelőfelülete 
is sokat segített a gyors sikerben 


lióan, a megjelenés után 72 órával pe- 
dig 10 millió játékossal rendelkezett a 
néhány nappal azelőtt még nem is lé- 
tezett cím. Ebből a tömegből rengete- 
gen voltak olyanok, akik korábban hoz- 
zá sem nyúltak egy battle royale-hoz, 
esetleg próbálkoztak már a műfajjal, de 
kiábrándultak belőle, mert a játékokat 
inalmasnak vagy komolytalannak érté- 
kelték. Az Apex Legends viszont magá- 
ba tudta bolondítani őket, egy hét után 
ár 25 millió játékossal büszkélkedhe- 
ett a Respawn alkotása. 
A szolgáltatás mindeközben stabi- 
an tartotta magát, és lassanként az 
e-sport nagyjai is felfigyeltek rá. A 
Fortnite- és PUBG-profik sorra kezdtek 
Apexet streamelni, ami aztán felkeltet- 
e a legnagyobb játékstreamplatform, a 
Twitch.tv vezetőinek figyelmét is. A já- 
ékban ugyan még nincs sem rangsorolt 
játékmód, sem egyéni meccs létreho- 
zásának lehetősége, ők már el is kezd- 
negrendezni az első megmérette- 
ést. Veterán versenyzők, profi e-sport- 
szervezetek, videós tartalomgyártók 

- mindenki ezzel a játékkal kezdett fog- 
alkozni, és ennek nem az volt az oka, 
ogy rengetegen promotáltak egy fel- 
fújt terméket. Az Apexben tényleg min- 
den megtalálható ahhoz, hogy sikeres 
e-sport-játék váljon belőle: csapatalapú 
játékmenet, hibátlan fegyverkezelés és 
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PORÖG AZ APEX LEGENDS E-SPORT 


visszajelzés, átgondolt és ötletes pálya- 
tervezés, hasznos és izgalmas képessé- 
gekkel ellátott karakterek, érdekes fegy- 
verek. Mindezt egy olyan stúdió rakta 
össze, amelyik korábban már bebizonyí- 
totta, hogy ért a lövöldékhez. Ezúttal 
előállt az a ritka helyzet, hogy egy való- 
di szenvedéllyel és tehetséggel összera- 
kott játék hirtelen népszerűvé is vált. A 
tökéletes recept a sikerhez. 


Röviddel a bombaként robbant megje- 
lenés után az NRG Esports már meg is 
látta a lehetőséget az új játékban. Az 
észak-amerikai szervezet alig négy nap- 
pal az Apex premierjét követően fel- 
adott egy hirdetést, miszerint keres- 
nek három tehetséges játékost és pár új 
tartalomgyártót. Néhány napra rá már 
a 100 Thieves, a G2 Esports, a Gen.G 
és még egy tucat szervezet jelentet- 

te be, hogy játékosokat keresnek, eset- 
leg le is szerződtették már a kiszemelt- 
jeiket. Bármiféle rangsor híján legin- 
kább streamekben látott eredmények 
és korábbi teljesítmények alapján válo- 
gattak, de a legeredményesebb veterá- 
nokra már a legnagyobb cégek fenték a 
fogaikat. A Cloud9 például a játék nép- 
szerűségének hallatán azonnal vissza- 
hívta Gregót, aki a Counter-Strike-ban 
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kezdte a karrierjét, aztán 2016-ban nelt versenyrészvételekből, és eb- ten belül annyi ölést összeszedniük, 10gy a játék támogatni is tudja a 
csatlakozott a Cloud9 Overwatch- be nem számolták bele a promóci- amennyit csak tudtak. Mivel egyé- profi igényeket. Amíg tart az izga- 
csapatához főállású gyógyítóként. A . ós szerződésekből érkező bevételt. ni meccsek indítására nincs lehető- lom, addig rendben van a publikus 
szervezet akkor megvált tőle (nem em lehet véletlen, hogy ilyen ko- ség, a pontokat nyilvános mérkőzé- meccsekben lövöldözés, de a na- 
fért össze a csapat több tagjával), moly szervezetek vezetőségei ek- seken belül kellett gyűjtögetniük. gyobb csapatok már szeretnének 
de most visszatért, reményked- kora summát forgatnak egy pro- Ez nem tekinthető e-sport-mérkőzés- . komoly mérkőzéseket játszani, eh- 
ve abban, hogy az új játékban tisz- jektbe. Az új játékba vetett biza- nek (mivel a csapatok nem közvetle- . hez pedig még hiányoznak a szük- 
ta lappal indulhat, és bizonyíthat. A om egyáltalán nem volt alaptalan, nül játszottak a többi profi ellen), de . séges feltételek. A játékosok egy- 
Cloud9 lépése után a Team SoloMid már akkor sem, ha csak a legelső, arra tökéletesen elég volt, hogy fel- előre kizárólag úgy tudnak gya- 

és vezetősége is előkerült, akik hatalmas tömegeket megmozgató mutassa a komoly Apex-versengés korolni, ha háromfős csapatokba 
azonnal be is jelentették, hogy a Apex-verseny számait nézzük. iránti érdeklődést. Lefektetett egy verődnek, és véletlenszerű ellenfe- 
színfalak mögött leszerződtették sa- alapot, és felállított egy szabály- lekre lövöldöznek, akik nagy való- 
ját osztagukat: Phillip ,ImperialHal" rendszert, amit azóta is rengeteg ki- színűséggel jelentősen gyengébbek 
Dosen, Jose , ProdigyAces" Soto és Kicsivel több mint egy héttel a já- sebb-nagyobb szervezet követ. A náluk. Mind a gyakorláshoz, mind a 
Taylor , THump" Humphries a HIZI- ék megjelenése után a Twitch be- cikk írásának időpontja körül ,csak" profi meccsekhez szükség lenne az 
től a Fortnite-ig megjártak min- jelentette, hogy a Twitch Rivals íz olyan verseny indult, amelyek egyéni meccsek létrehozásának le- 
dent, és ígéretes tehetségeknek lát- versenyprogramjának keretein be- mögött az ESL, a WES vagy éppen netőségére, ahogy visszajátszási és 
szottak, így hát a fehér-fekete klub ül egy Apex Legends-vetélkedőt a dél-koreai SK Telekom T1 (a több- rangsorolási rendszerre is. Jelen- 
azonnal fel is markolta őket. is tartanak 200 ezer dolláros nye- szörös LoL-világbajnok csapatot leg ezek mindegyike hiányzik (leg- 
A TSM és a C9 felbukkanása ko- reményalappal. A versenyen olyan jegyző T1) áll, és több ezer dolláros alábbis hivatalosan, bővebben a ke- 
moly jelentőséggel bírt: itt egy já- evek vettek részt, mint Shroud, nyereményalapot ígér. Persze köz- etes írásban). 

ék, amelyhez még sem rangsor, inja, Lirik, Seagull és sokan má- ben a Twitchitv is pörgeti további aga a játékmenet és a körítés 
sem versenymód nincs, de a két sok. Leginkább ezeknek a profik- kihívásait, a győzteseket pedig majd abszolút megérdemelte a Kacitól 
egismertebb e-sport-szervezet ak köszönhető, hogy a játék törté- kireptetik a TwitchConra, hogy ott nárciusban kapott 94 százalé- 
már megalapította a csapatát. E etének legelső kompetitív esemé- mérhessék össze tudásukat. Ez ed- kos értékelést, de ahhoz, hogy ez 
két óriás a League of Legends- ye több nézett órát (8,28 milliót) dig mind szép és jó, de az egészsé- a hirtelen jött kompetitív közös- 
bajnokságok hajnala óta iránymu- produkált, mint a már hosszú hó- ges e-sport-élethez ennél azérttöbb ség fennmaradjon, gyorsan szük- 
ató az iparban. Olyan cégekről be- apok óta dübörgő Fortnite legné- kell majd. ség lesz a fentebb említett alap- 
szélünk, amelyek több millió dol- zettebb eseménye (6,6 millió). A vető funkciók bevezetésére. Ha ez 
árnyi nyereménybevételt hoznak szabályzat pofonegyszerű volt: a sikerül, akkor a Respawn e-sport- 
össze éves szinten: a Cloud9 csak résztvevőknek háromfős csapatok- egvannak a játékosok, megvan- történelmet írhat sikerjátékával. 
2018-ban 8 és fél millió dollárt ter- ra osztva kellett egy adott időlimi- nak a nézők, már csak az kellene, 
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ORDAN PEELE AZ A RENDE- 
J Ző, AKI MEGBECSÜLÉST 

HOZHAT A HORROR MŰFA- 
JÁNAK. Az Oscar 90 éves története 
során mindössze hat, horrornak (is) ne- 
vezhető alkotást jelöltek a legjobb film 
díjára: Az ördögűző, a Cápa, A bárá- 
nyok hallgatnak, A hatodik érzék, a Fe- 
kete hattyú és a Tűnj el! közül egyedül 
A bárányok hallgatnak diadalmasko- 
dott, rendhagyó módon az öt legfon- 
tosabb kategóriában. A Tűnj el! (Get 
Out) is történelmet írt: a tavalyi gálán 
Peele első afroamerikaiként nyerte el a 
legjobb eredeti forgatókönyv díját. 
A Get Out nézői inkább szatírát, mint- 
sem kínzásokban tobzódó horrort lát- 
hattak, amely Alfred Hitchcock thriller- 
jeire jobban hasonlított a mostanában 
népszerű, James Wan nevével fémjel- 
zett, jump scare-re építő daraboknál 
(Démonok között, Annabelle, Insidious 
és Fűrész, illetve ezek pre- és seguelei). 
Társadalmi problémákra fogékony 
cinefilként Jordan Peele nem a sötét- 
ből előugró, válogatott halálnemeket 
felvonultató természetfeletti hatalom- 
ban találta meg a borzalom forrását, 
hanem bennünk, emberekben. 
Az Us (Mi) a Get Outnál véresebb, egy- 
ben összetettebb lett, ahol a szerep- 
lők bőrszín alapján történő válogatá- 
sa már nem indokolt dramaturgiai- 
lag. (Ezúttal nem faji témát választott, 
ezért Peele második mozijában bizo- 
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ervezett - szerepet, akái 
A remény rabjainak Redjét alakító Mor- 


gan Freemar 
Oscar-díjas Lupita Nyongo Adelaide- 


je kiskorában egyedül maradt pái 
percre egy vidámpark tükrökke 


ekete színészek is el tud- 
bármilyen - gyakran fe- 


.) Egy karakterre épít: az 


kör- 


bevont helyiségében, és ott olyasmit 
élt át, ami megváltoztatta az életét. 


A posztt. 


keríti ha 


e, a hot 


Peele eré 
főké 


koreogra 
nösen en 
dolkodta 


au 


alt 


amikor saját 


e ir 


ezúttal doppelgengerekkel egészül ki. 


nye 
yo 


ennyire rétegzett női alakítást horror- 
ban, a két Adelaide gyönyörűen meg- 
pas de deuxje pedig külö- 
lékezetes marad), hogy elgon- 
, és úgy szövi a cselekményt, 

ogy közben több megfejtési lehetősé- 


ált 


get felve 


Elődjénél kevesebb humorral, de több 
allegóriával operál a Mi: utalásai mö- 


be! 


ába, amely beigazolódik, 


vasion típusú mozi tehát 


a színészvezetésen kívül 
go zseniális, rég láttunk 


nnünk. 


gött szociális, pszichológiai, politikai, 
vallási, misztikus, zenei és filmművé- 
szeti érzékenység rejlik. Ilyen a Hands 


rcsak 


ásstressz-szindróma jelei 
felnőtt nőként is megmutatkoznak raj- 
a, amikor családjával visszatér gyer- 
mekkora színhelyére. Rossz sejtelem 


képmásaik törnek életük- 


Across America kampány, amelynek ke- 


etében 1986-ban milliók fogtak össze 
a szegények és hajléktalanok megsegí- 
tésére, a tehetősek számára észrevétlen 
elnyomottak bosszúja, a környezet ha- 
tása a pszichére, a technikai fejlettség 
és a kapcsolatok kiüresedésének össze- 
üggése, Jung árnyékszemélyiségének 
ogalma, a cím mint rövidítés (United 
States), a mik vagytok kérdésre adott 
válasz (amerikaiak), az isteni megpró- 
áltatás és a Jeremiás 11:11 felirat (a 
mesterszám több alkalommal megje- 
enik), a Michael Jackson Thrillerjét és 
a Cápát megjelenítő pólók, piros ruha 
és tengerpart, az Óment idéző zene, a 
Twilight Zone Mirror Image című epi- 
zódjának és a Segítség, felnőttem! alap- 
ötletei, továbbá a Ragyogást eszünkbe 
juttató ikrek és nagytotálok. 
Habár megkérdőjelezhető a logika szá- 
monkérése egy szürreális rémálmon, 
a legtöbb néző számára valószínűleg 
a magyarázat lesz a történet leggyen- 
gébb láncszeme. Az addig elvezető út, 
Michael Abels taktusai, a képi világ és 
a színészi játék ugyanakkor rendkívül 
erős, illetve tobzódik a film a felfedez- 
nivalókban, ezért nem elég egyszer lát- 
ni. Biztos vagyok benne, hogy sokat fo- 
gunk még hallani róla. 


JORDAN F 
WRITER/DIRECTOR 


Marvel Kapitány 


NEMZETKÖZI NŐNAP KÖR- 
A NYÉKÉN DEBÜTÁLT ÚJ SZU- 

PERHŐSRŐL ANNAK IS 
MEGVAN A VÉLEMÉNYE, AKI NEM 
LÁTTA A MARVEL KAPITÁNYT, 
HÁLA A CÍMSZEREPLŐT ALAKÍTÓ 
BRIE LARSON KORÁBBI MEGJEGY- 
ZÉSÉNEK, MISZERINT AZ AMERI- 
KAI TOP FILMKRITIKUSOK JEL- 
LEMZŐI NEM TÜKRÖZIK A LA- 
KOSSÁG DIVERZITÁSÁT. Larson 
kiválasztása a legerősebb célzás, hi- 
szen karaktere sem nem naiv, sem 
nem szívdöglesztő, a színésznő szexuá- 
is zaklatások és a times up mozgalom 
idején betöltött szerepe pedig legalább 
annyira ismert, t A szoba című drá- 
ma, amelyért szinte minden létező dí- 
jat megnyert három évvel ezelőtt. 
Carol Danvers figurája 1968-ban 
bukkant fel a Marvel Super-Heroes 
13. számában. A Larson alakítot- 
a karakter önfejű, impulzív, férfias- 
nak mondott foglalatosságokat ked- 
velő, posztmodern Amelia Earhart. 
Emlékezetkiesése után a kree had- 
sereg tagjaként harcolt, amíg 1995- 
ben a C-53 nevű bolygó (a Föld) egyik 
videotékájába csapódott. Múltja 
flashbackekből derül ki, a zsarufilmes 
toposzok hatására pedig kedvünk tá- 
madhat visszarepülni húsz évet az 
időben, amikor Halálos fegyver szériát 
néztünk VHS-en. 


oD 


A Marvel Kapitány Samuel L. Jackson 
1996-os akciómozijához, az Utánunk a 


tűzözö 
állókhoz. Mi 


ismeri meg 


csupai 


ogy a két 
Pont úgy, a 


képpen dicséretes, 


ból mindössze pár 


fog szórakozni. 


höz közelebb áll, mint a Bosszú- 
dkét alkotás amnéziás hős- 
ője egy nyomozó társulását követően 
núltját. Erejét Carol azután 
tudja kihasználni, hogy rájön, az az em- 
beri mivoltában és esendőségének el- 
fogadásában rejlik. A film nem állítja, 
ogy a nők jobbak lenné 
án megmutatja, hogy a maszku- 
in területeken is lehetne! 
em kiegészíi 
ogy a felcsei 
és Hole-dalok, vagy a re 
gói székekben helyet fog 


nek a férfiaknál, 


k jók, valamint 
i egymást. 
dülő Nirvana- 
dezői és a vá- 
aló párosok. 


Ha átböngésszük a vége 
juk, hogy a világ minden tájáról érkez- 
tek a stábtagok. Habár a jövő 
valószínűleg nem lesznek ennyire elkö- 
telezettek a sokszínűség iránt, mi 
ogy egy kifulladó- 
an lévő hősgyár prózai okokat sem 
élkülöző antieposza fejezi ki leginkább 
a filmkészítés unive 
A Bosszúállók sorozatba kapcsolódás- 
ásodperc ízelítőt 
re várt, meglehet, 

hagyja el a termet. 


rzalitását. 


kaphatunk, így aki e 
ogy keserű szájízze 
Aki azonban előzetes elvárások nélkül ül- 
e be egy láthatóan élvezettel forgatott 

műfaji egyvelegre, minden bizonnyal jól 


őcímet, láthat- 
nozijai 


den- 
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orgyilkos osztály 


1. évad 


ONDOLHATNÁNK VÉLET- 
G LEN EGYBEESÉSNEK IS, 

HOGY A HAZAI KÖZÖNSÉG 
GYAKORLATILAG EGYSZERRE IS- 
MERHETTE MEG RICK REMENDEN 
ÉS WES CRAIG KÉPREGÉNYÉT, IL- 
LETVE AZ ANNAK ALAPJÁN FOR- 
GATOTT TÉVÉSOROZATOT, DE 
ÉN INKÁBB HAJLOK A TUDATOS 
SZERVEZÉS TEÓRIÁJA FELÉ. Tör- 
ténetünk központi alakja Marcus Lopez 
Arguello (Benjamin Wadsworth), egy 
ragikus balesetben fiatalon elárvult, 
majd kamaszként az utcára került 
srác, akire felfigyel egy bérgyilkosok ki- 
képzésére szakosodott intézmény igaz- 
gatója. Kap egy második esélyt az élet- 
től, de azt is világossá teszik számára, 

ogy ha hibázik, könnyen otthagyhat- 

ja a fogát. Beilleszkedése döcögősen 
alad, hiszen nem állnak mögötte szé- 
gyentelenül gazdag szülők, sem pedig 
valamelyik bűnözőszindikátus fogd- 
megjei. Mégis sikerül szert tennie ba- 
átokra, de az emberi kapcsolatok egy 
ilyen helyen halálos kimenetelű bonyo- 
dalmak forrásai. Ha valamiképp túl is 
élné az iskola megpróbáltatásait - köz- 
tük egy LSD-mámoros Las Vegas-i ki- 
ruccanást -, szimatot fogott kopóként 
még mindig a nyomában lohol egy régi 
rosszakarója. 


A tévés Orgyilkos osztály az adaptáci- 
ókra jellemzően több ponton is eltér a 
forrásműtől, amikor azt műfaji követel- 
és dramaturgiai szempontok 


ények 


csés 


indokolttá teszik. Ezút 
elyzet állt elő, hogy a sztorit jegy- 
te a részét a 


ző Remenden aktívan kive 


prod 


Wong al 


ga és pr. 


konszen 
cselekm 


morális 


ott épp 
ve emel 
panelre, 


uk őriz 
jait és o 


gatórug 


ánosságbar 
a forgatókönyvírók igyekeztek toi 
ni azoknak a helyzeteknek 
ába tévednek a 
eheztelhetnel 
alas rajongók, ho- 


eplők. Emiatt akát 
juk egyes keményvoi 


ajzfilmes 


lakításában minde! 
agmatizmusa elle 
vesebb figura, aki 
ényszál is j 
érezhető a so! 


szürke zói 


azőigé 
eká 
mondatról r 


yeiket figi 


ék meg Mai 


etlen vi 


sszatekintéseket. 


utott. Egyéb 


több jelenetet pane 
ondatra, a legap- 

óbb módosítás nélkül. Ugyancsak miat- 
rcus belső mo 
dották meg képregényes, 
eszközökkel a karakterek moz- 
óinak megértéséhez nélkü 


ek még 


rozato 


az élét, 


al az a szeren- 


kcióból, magyarán ha nem is ő ja- 
vasolt minden egyes módosítást, sem- 
it sem írhattak át anélkül, hogy áldá- 
sát adta volna rá. Így válhatott példá- 
ul a kegyetlen Lin mesterből Benedict 
szigorúsá- 
ére jóval ro- 


külön 


ként álta- 


, hogy 
npíta- 
amikor 
sze- 

k is rá- 


yelembe vé- 


ről 


nológ- 
illetve 


lözhe- 
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/ Sorozat 


akció/kalana/ 
vígjáték 


Megmentjük a világot a 


pusztulástól? 


The Umbrella Academy 


ÖNNYEDÉN KIÉGHETSZ, 
6 MÁR GYERMEKKÉNT 

IS A VILÁG MEGMENTÉSÉ- 
NEK TERHE NYOMJA A VÁLLAD, A 
NETFLIX FRISS KÉPREGÉNY-ADAP- 
TÁCIÓJA PEDIG PONTOSAN EZZEL 
SZEMBESÍTI A NÉZŐKET. Mikor a 
2001-es Jay és Néma Bob visszavágban 
vicceskedve megjegyezték, hogy az első 
X-Men sikere után hogyan csaptak le a 
filmes cégek még az ismeretlen füzetek- 
re is, valószínűleg Kevin Smith sem sejtet- 
te, hogy alig két évtizeddel később szin- 
te külön kategóriát képviselnek majd a 
képregényeken alapuló mozis és televízi- 
ós történetek. Most a Netflix vetette rá 
azai piacon szinte teljesen is- 
The Umbrella Academy füze- 
tekre, amelyek feldolgozásával egy kü- 
lönleges képességekkel rendelkező gyer- 
ekcsapat múltját és jelenét tárja elénk. 
Astreamingszolgáltató szériája inkább ez 
rtóbbira koncentrál: nevelőapjuk teme- 
tésén találkozik újra sok-sok év után az 
emberfeletti erővel rendelkező Luther, a 
késbűvölő Diego, a hihetetlenül meggyő- 
ző Allison, a szellemekkel suttogó Claus, 
valamint Vanya, akiket a jövőből vissza- 
érkező testvérük figyelmeztet a pár na- 
pon belül esedékes apokalipszisre. Innen 
aztán elindulunk a hihetetlen utazásra, 
amelynek végén meglepő titkok, várat- 
lan fordulatok, valamint nem kevés vér és 


Nem hibátlan a sorozat, de képi és zenei világa lebilincselő annyira, 


hogy ezt feledtesse. 
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veríték árán eljutunk a végjátékhoz, ahol 
egy orbitális cliffhangerrel ágyaznak meg 
a második évadnak. A sorozat a megszo- 
kottól kicsit eltérő módon nyúl a szuper- 
hős zsánerhez, hiszen a szereplők — per- 
sze okkal - szinte alig használják erejüket 
az epizódok során. Szerencsére az inter- 
akciókkal, a történetvezetéssel és a pár- 
beszédekkel még CGI-erőfitogtatás nél- 
kül is tökéletesen működik a széria. A szí- 
észek közül érdemes kiemelni a Misfits 
első évadjában is hatalmasat alakító Ro- 
bert Sheehant, aki lubickol Klaus szere- 
pében, illetve Aidan Gallaghert, aki töké- 
etesen hozza a gyermektestben rekedt 
öregembert. 
Kevés sorozatban kap ennyire jelentős 
angsúlyt a zene, mint a The Umbrella 
Academyben, és szerencsére itt nemcsak 
öncélú slágerdobálgatásról van szó (khm, 
Suicide Sguad), hanem konkrét funkci- 
ója van a felcsendülő ismert/ismeretlen 
dallamoknak. Ehhez pedig valószínűleg 
a képregényért felelős Gerard Way - aki 
em mellesleg a My Chemical Romance 
együttes frontembere - kreatív ötletei is 
nagymértékben hozzájárultak. A második 
évad fogatása májusban már kezdetét 
veszi, a premierig pedig a siker hatásá- 
a végre magyarul is megjelenő képregé- 
yekkel merülhetünk el mélyebben a The 
Umbrella Academy világában. 
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y 


bevetésen 


Csillagközi bosszúangyal 


. Képregény 


akció/Sci-fi 


Marvel Kapitány 


EMRÉG A MOZIKBA IS BE- 
Hi ROBBANT MARVEL KAPI- 
TÁNY, A FUMAX PEDIG 

ÜGYESEN A PREMIER KÖRNYÉKÉ- 
RE IDŐZÍTETTE SAJÁT KEMÉNY 
TÁBLÁS KÉPREGÉNYKÖTETÉNEK 
MEGJELENÉSÉT. A nemes egysze- 
űséggel csak Marvel Kapitány cí- 
men kiadott kötet a 2014-ben elin- 
dult Captain Marvel sorozat első tizen- 
árom füzetét tartalmazza, a kiadóra 
jellemző hibátlan és igényes formába 
öntve. Továbbra is nagyon hálásak le- 
netnek a magyar rajongók azért, hogy 
ilyen színvonalas kemény táblás köte- 
ekkel bővülhet gyűjteményük. De mit 
is rejt a mutatós borító? 
Carol Danvers, vagyis Marvel Kapitány 
egy kis klímaváltozásra vágyik, és míg 
más ilyenkor esetleg vidékre utazna, ő 
inkább a mély űr felé veszi az irányt, 
ugyanis Vasembernek az az aktuális re- 

ek ötlete támad, hogy a Bosszú Angya- 
ai közül valakinek mindig a galaxis őrző- 
ivel kellene együtt bandáznia, védenie a 
kozmikus békét. Carol gyorsan egy boly- 
góközi konfliktus kellős közepében talál- 
ja magát, ahol diplomáciai képességei- 
ek megcsillogtatására lenne szükség, ő 
azonban inkább a bunyóhoz ért. Elvileg 
alálra vannak ítélve egy kietlen bolygó, 
a Torfa egyébként is sok szörnyűségen 
átment lakói, ezért a galaktikus hatósá- 


gok ki akarják őket telepíteni. Hamar ki- 
derül, persze, hogy jóval több áll a meg- 
betegedések hátterében, sőt Marvel Ka- 
pitány cicája is tartogat meglepetéseket 
- itt előnyben vannak azok, akik látták 

a filmet. 

A kötet első hat fejezete mondható egy 
nagy egésznek, a Torfa rejtélye össze- 
függő, izgalmas és szórakoztató sci-fi- 
kaland, a folytatásos sorozatoknak vi- 
szont van egy átka: nem veheted ki belő- 
lük önkényesen a gyengébb részeket. Az 
ezt követő pár füzetnyi kaland között pe- 
dig (amelyeket nem tart össze ennyire 
erősen egy központi szál) akadnak kife- 
jezetten gyengék is: a rock and roll boly- 
gó versekben beszélő lakói inkább fejva- 
karásra késztetik az embert, mint elé- 
gedett csettintésre, és egy végtelenül 
ura cameószereplőről még nem is be- 
széltünk. 

Hullámzó lesz így a kötet képe, pedig 
Kelly Sue DeConnick végig remekül ír (az 
tolsó két füzetre Warren Ellis is bese- 
gített neki). A rajzokért elsősorban Da- 
vid López felel, akinek enyhén mesesze- 
ű, mégis realisztikus vonalvezetéséhez 
emekül passzolnak az olykor beugró 
Marcio Takara grafikái is. Laura Braga a 
tizedik füzetben járult hozzá a grafikusi 
munkához, ebben ugyanis többféle rajzo- 


lói stílus keveredett. 


Kár, hogy a második felétől csapongani kezd. 3 5 /5 


Warhammer —— 
40,000 - Jelenések 


TITAN COMICS WARHAM- 

MER 40,000 SOROZATÁNAK 
1-4. FÜZETÉT MAGÁBAN FOGLA- 
LÓ VASAKARAT. Bemutatta a fon- 
tosabb szereplőket, felvázolta az alap- 
helyzetet, megteremtett egy elke- 
rülhetetlenül fegyveres konfrontációhoz 
vezető szituációt, majd felrobbantot- 
ta a puskaporos hordót, de hogy igazán 
nagyot pukkanjon, még körülbástyáz- 
ta több megatonnányi TNT-vel, és a biz- 
tonság kedvéért rálocsolt fél Balatony- 
nyi napalmot is. A folytatás nem kevés- 
bé akciódús, sőt a szörnyű titkot őrző 
Sötét Angyaloknak ez alkalommal több- 
frontos harcot kell vívniuk. Míg egy ki- 
sebb osztag a jéghideg űrben sodródó 
Hyberian behemót elhagyatottnak tűnő 
fedélzetén kutat nyomok után, a többi 
csatatestvér a OAuintuson, egy smaragd- 
zöld vegetációjú planéta felszínén keve- 
redik összetűzésbe az eldákkal. Ezen a 
ponton a Jelenések rászán néhány ol- 
dalt arra, hogy megismertesse az egy- 
koron világok ezreit uraló, ám dekaden- 
ciája miatt eónokkal korábban hanyat- 
lásnak indult nép múltját a laikusokkal. 
A rövid bemutató hasznos ismereteket 
tartalmaz, épp úgy, mint a kötet végén 


I ENDÜLETESEN KEZDETT A 


elhelyezett idővonal, amely a Birodalom 
elmúlt tízezer évének legfontosabb állo- 
másait veszi sorra az emberiség arany- 
korának kezdetétől, Hórusz árulásától 
kezdve a zöldbőrűek invázióján át egé- 
szen a vég legfeljebb elodázható bekö- 
vetkeztét sugalló jelenig, amelyben e 
történet eseményei is zajlanak. George 
Mann legutóbb kevés figyelmet fordí- 
tott a karakterépítésre, de most egyre 
inkább úgy fest, hogy ha nem is mind- 
egyiküket, de a magát szép lassan köz- 
ponti karakterré kinövő Baltussal és 
a káptalan lebuktatásán serényke- 
dő Sabbathiellel az élen néhány fonto- 
sabb szereplő jellemét igyekszik vala- 
nelyest árnyalni. Olyan, ritkán látha- 
tó jelenetnek is tanúi lehetünk, mint a 
harctéri veszteségeket liturgián és imá- 
kon keresztül feldolgozó űrgárdista gyá- 
sza. Mindazonáltal a fókusz tovább- 

ra sem mozdult el a naturálisan ábrá- 
zolt erőszakban tobzódó küzdelmekről. 
Tazio Bettin olykor egész oldalas pane- 
eket betöltő rajzain harlekinek és űr- 
gárdisták vívnak öldöklő küzdelmet, 
káoszhívek enyésznek el, és egy ősrégi 
ellenség jellegzetes zöld energianyaláb- 
jai vágnak rendet az élők között. 
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Predator - Élet és halál 


JABB, HASONLÓ TERJEDEL- 
U MŰ TÖRTÉNETFOLYAM 

GONDOZÁSÁRA VÁLLALKO- 
ZOTT A SZUKITS KÖNYVKIADÓ 
A NÉGYKÖTETES TŰZ ÉS KŐ S0- 
ROZAT UTÁN. Az Élet és halál cik- 
lusa előreláthatóan még idén teljes- 
sé válik, a világűr legveszedelmesebb 
sportvadászait Ridley Scott vegyes fo- 
gadtatásban részesített tervezői kö- 
vetik majd. A harmadik felvonásba 
már a tökéletes létformának tartot 
xenomorphoké a színpad, hogy végül 
a fináléban kerüljön sor az alienek és a 
predatorok közös fellépésére, amihez 
gyaníthatóan csak asszisztálni tudnak 
a statisztaszerepbe kényszerített em- 
erek. Még úgy is, hogy ez alkalommal 
az Amerikai Egyesült Államok Gyar- 
mati Tengerészgyalogsága is meghí- 
vót kapott a buliba, tehát nem kíván- 
csi kutatók, fegyvertelen telepesek és 
hétpróbás gazfickók néznek farkas- 
szemet a szinte láthatatlan yautjákkal. 
Amikor felugatnak a gránátvetővel el- 
átott M4IA gépkarabélyok, és kont- 
rollált sorozataikhoz visítva csatlakozik 
a célkövető M56-os géppuskák záró- 
tüze, fluoreszkáló vér festi élénkzöldre 
az aljnövényzetet. A tengerészgyalogo- 


sok tekintélyes tűzereje, mozgásérzé- 
kelő szenzorai, harcedzettsége és lét- 
számbeli fölénye ellenére a prédájuk- 
ra lesből támadó vadászoknál az előny, 
emiatt kevés időnk marad megkedvelni 
az egyes szereplőket. Persze sejthető, 
hogy kik húzhatják ki legalább a má- 
sodik kötetig, Dan Abnett nem bonyo- 
lította túl az első felvonás cselekmé- 
nyét; a Weyland-Yutani vállalat megbí- 
zásából az LV-797 (ismertebb nevén a 
Tartarus) felszínén egy rivális társaság 
örvényszegő talajkutatóinak nyomát 
keresik a katonák, de ismeretlen erede- 
ű, rendkívüli harcképességű ellenség- 
be botlanak. 
A Brian Albert Thies rajzolta és Rain 
Beredo színezte képkockákon a már szó- 
ba hozott békétlen kapcsolatfelvételen 
úl megelevenednek az egymást ugrató 
bakák vidámabb pillanatai, a W-Y képvi- 
selőjének izmozásával és a tervezők jel- 
egzetes formájú űrhajójával egyetem- 
ben. Azt pedig már réges-rég megtanul- 
uk, hogy ha csak egy is feltűnik ezekből 
a gigantikus lópatkókból, akkor előbb- 
utóbb garantáltan elszabadul a pokol, 

és az emberek legyek módjára kezdenek 
el hullani. 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


KicCk-AsS - Ha/vVer, 


EISŐ könyv 


INDEN BIZONNYAL A 
ii LEGTÖBBEKNEK A 2010- 
ES FILMBŐL LEHET IS- 
MERŐS KICK-ASS, ILLETVE A 
MAGYAR FORDÍTÁS SZERINT HA/ 
VER TÖRTÉNETE. Matthew Vaughn 
ozija szinte kockáról kockára emelte 
át Mark Millar és John Romita Jr. kép- 
egényét, ugyanakkor pont az a két na- 
gyobb csavar tűnt el belőle az adap- 
álás során, ami valójában kiemelte a 
mindig happy enddel végződő szuper- 
őskalandok tömegéből. 
Történetünk főhőse, Dave Lizewski egy 
eljesen hétköznapi gimis srác, akin át- 
néznek a csajok, úgyhogy ő inkább nap- 
hosszat csak képregényeket olvas. Élete 
akkor változik hatalmasat, amikor hir- 
elen ötlettől vezérelve a világ első való- 
di szuperhősévé akar várni, és internet- 
ől rendelt cuccokból összetákolt jelme- 
zében járőrözni indul Ha/Ver fedőnéven. 
A dolog csúnya véget ér, Dave a kór- 
házban köt ki, ahol fémlemezek kerül- 
ek a fejébe, és csak hónapokig tartó 
rehabilitáció után lesz képes újra su- 
liba járni. Első szerencsétlen ak- 
ciója azonban nem szegi ked- 
vét, tovább próbálgatja 
szuperhősszárnyait, és 
hamar összeismer- 
kedik a valóban 


nagypályás Kis Döggel és VérProfival 
(igen, Hit-Girl és Big Daddy esetében is 
az első mozifilm fordításait vették át a 
képregényben), ezalatt pedig valódi in- 
ternetes szenzációvá válik, popkulturális 
ikon lesz a zöld kezeslábasos kis srácból. 
A Genovese család, azaz a helyi maf- 
fia személyében megvannak a megfele- 
lő ellenfelek is. Mi kellhet még egy sab- 
lon szuperhősös sztorihoz? Nos, a hely- 
zet az, hogy Ha/Ver igazából sem nem 
szuper, sem nem hős. Ő csak egy béna, 
nyeszlett tini, aki annyira be akar csa- 
jozni, hogy még a legbizarrabb hazugsá- 
gokra is képes, csak hogy a lány közelé- 
be férkőzhessen. Az egész kötet hangu- 
latához pedig sokkal inkább illenek azok 
a váratlan és cseppet sem vidám csava- 
ok, amelyeket a moziverzióban simán 
kukáztak. 
Millar nyelvezet és vizualitás terén is 
egyértelművé tette, hogy felnőtt tartal- 
at készített, ömlenek a belsőségek és a 
változatos káromkodások. Ehhez reme- 
kül passzolnak John Romita Jr. dinami- 
kus vonalai. Az ifjabb Romita bármeny- 
yire is elismert rajzoló, még ma is kissé 
egosztó tud lenni a stílusa, de szeren- 
csére itt remek kihúzó és színező társult 
ellé, akik még jobban kiemelték a te- 


hetségét. 
45. 


Az irodalom visszavág (3) 
A hit fényétől az ész világosságáig 


IELŐTT NÉNYEI PÁL BE- 
Mese IRODALOM- 

TÖRTÉNETI SOROZATA 
HARMADIK KÖTETÉNEK LECSÓ- 
JÁBA, vagyis a középkor és a rene- 
szánsz irodalmának elemzésébe, egy 
itt, a GameStar, azon belül is a Másvi- 
lág hasábjain messze nem mellékes gon- 
dolatmenetet villant meg. ,Ma példá- 
ul egyáltalán nem az irodalom a főnök. 
[...]1 A művészeti energia legnagyobb ré- 
sze ma nem irodalmi művekben mutat- 
kozik meg, hanem filmekben és filmsoro- 
zatokban, ezt kár tagadni." A történelem 
során váltakozó domináns (művésze- 
i) műfajokról ír, és ennek kapcsán arról, 
hogy ha éppen nem az irodalom van erő- 
ölényben, mi értelme akkor foglalkoz- 
ni vele? Összefoglalhatnám ide, egy mon- 
datban, de roppant közhelyessé és ezál- 
al hamissá válna mindaz, amivel Nényei 
majd 600 oldalon keresztül értekezik — a 
középkori keresztény és lovagi líra, Wal- 
er von der Vogelweide, Villon, Balassi és 


DDSO2 


UDAPESTEN MOSTANÁBAN 
B: CSAK A GLOBÁLIS 

FELMELEGEDÉS MIATT 
VAN EGYRE NAGYOBB HŐSÉG. 
Nagyszerű előadók látogatják meg fő- 
városunkat, az ember gyakran nem 
ud dönteni, melyik remek bulit hagy- 
ja ki egy még jobb kedvéért. Hasonló- 
képpen állunk a lemezmegjelenések- 
kel is: egymás után jönnek ki hazánk fi- 
ainak nagyszerű anyagai, legutóbb épp 
a Dalmata Daniel kiadónál Sematic4 
három zenéje jelent meg vinil és digi- 
ális formátumban, kollaborációban a 
hágai electroszíntér prominens alak- 
jával, Overdose-zal, aki szintén három 
tracket pakolt fel a lemez másik ol- 
dalára. Semát is lehetne akár tiszte- 
etbeli hágainak nevezni, hiszen szin- 
etizátorokkal, dobgépekkel, egyéb 
analóg kütyükkel összekomponált dal- 
amai gyakran az electro műfaj e hol- 
and ágának stílusában szólalnak meg; 
vagy még északibb jelleget öltenek, és 
skandináv fagyosságot árasztanak sar- 
ki fénnyel megvilágítva. A lemez két 


Shakespeare műveinek kapcsán. Kár vol- 
na érte, mert ahogy a sorozat első két 
része, úgy ez is roppant szórakoztató, 
mai és meggyőződésem szerint igaz. És 
éppen leplezetlen igazságtartalma, nyer- 
sessége és nem utolsósorban tabudöntö- 
getése okán ez a kötet is csak tizennégy 
éven felül ajánlott. 


" MIRODAZY ? 


A 


előadója ugyanakkor jelentősen eltérő 
angulatban alkot, Overdose erőtelje- 
sebb, harsányabb, Sematic4 lágyabb, 
finomabb, érzékibb. A zenék egymástól 


is nagymértékben különböznek, talá- 
unk köztük szerelmi bánat enyhítésé- 
ez való és táncparkettszaggató dara- 
bot is. Minden hazai electrofannak kö- 
elező vétel. 


A NINCS PROBLÉMÁTOK 
A AZZAL, HOGY A LEGJOBB 

BARÁTAITOK ARCÁBA HA- 
ZUDJATOK, AKKOR A KAMU NÁ- 
LATOK IS SIKERT ARAT MAJD. 
A Fantasy Flight Games dedukciós játé- 
ka (eredeti címén Hoax) egy kifejezetten 
szórakoztató, gyakorlatilag zsebben el- 
férő, három-hat fővel játszható társas- 
játék, amely egy 1981-es klasszikus kár- 
tyajátékot bújtat új köntösbe. 
A játékmenethez csak szegről-végről 
kapcsolódó történet szerint egy nem- 
ég elhunyt milliárdos vagyonán ma- 
rakodnak a potenciális örökösök, akik 
megpróbálják maguk közül kiszűrni a 
csalókat. Célunk az, hogy erőforráso- 
kat gyűjtsünk, majd ezeket használva 
megpróbáljunk minél többet megtud- 
ni a többiekről. A játék elején mindenki 
kap egy karakterkártyát, amit titokban 
kell tartania a többiek előtt. Ha ugyan- 
is fény derül a személyiségünkre, azon- 
nal lebuktatnak majd minket a többi- 
ek, és kiesünk az adott körből. Minden 
játék fordulókból áll, a saját körében 


pedig egy játékos egy vagy több ak- 
ciót is végrehajthat. Bejelentheti pél- 
dául, hogy ő egy adott karakter (zsar- 
nok exfeleség, titokzatos távoli unoka- 
testvér vagy épp alattomos kertész), 
és használja annak különleges képes- 
ségét, hogy erőforrásokat gyűjtsön a 
bankból vagy a többi játékostól. Mivel 
senki sem tudja, hogy ki kicsoda való- 
jában, bármelyik személyiség képessé- 
gével (privilégiumával) kérkedhetünk. 
De ha valamelyik játékos azt sejti, hogy 
hazudtunk, csalót kiálthat, ilyenkor pe- 
dig a többiek szavaznak arról, hogy 
szerintük is turpisság van-e a dolog- 
ban. Mindenki érvelhet ellene és mel- 
lette, de nem érdemes úgy győzködni a 
többieket, hogy ,nem lehet ő a komor- 
nyik, mert én vagyok", hiszen ezzel le- 
buktatjuk magunkat. Hacsak nem blöf- 
fölünk, persze. Ezeket a gyanúsítgatá- 
sokat azért is érdemes megfontolni, 
mert ha kiderül, hogy valóban azt a ka- 
raktert kapta a játékos, akit épp beje- 
lentett, akkor azonnal meg is nyeri a 
játékot. Ha viszont sikerül lebuktatunk 


valakit, akkor a tévesen bejelentett ka- 
rakter képességeit nem is használhatja 
a játék későbbi részében, hiszen bizto- 
sak vagyunk benne, hogy nem ő az. 

Ha összegyűjtöttünk megfelelő számú 
erőforrást, nyomozhatunk más játéko- 
sok után, akik ilyenkor a gyanúpakliból 
négy karakterkártyát (a sajátjuknak 
megfelelőt plusz három, véletlenszerű- 
en kiválasztottat) nyomnak a kezünk- 
be. Így máris leszűkíthetjük a lehető- 
ségeket, főleg akkor, ha a saját karak- 
terünket is viszontlátjuk a négy lap 
között. Egy második nyomozás után 
már jó eséllyel lesz egy legalább 50 
százalékos tippünk. Ha biztosak va- 
gyunk az egyik játékos kilétében, akkor 
megvádolhatjuk. Ilyenkor privát mó- 
don tippelhetünk az adott játékos sze- 
mélyiségére, és ha eltaláljuk, azonnal 
kiesett a játékból. Érdemes azonban 
biztosra menni, mert ha tévedünk, ak- 
kor a mi játékunk ér idő előtt véget. 


A Kamu nem egy agyatlan partijáték, 
amelyben kizárólag a szerencse és a 
lapjárás dönti el, hogy ki lesz a győz- 
tes. Itt bizony figyelnünk kell a kártyák- 
ra, számolgatni az esélyeket, szűkíte- 

ni a lehetőségeket, figyelni a többiek 
akcióit és reakcióit, olvasni az arcuk- 
ról. És közben persze pofátlanul hazud- 
ni. Szemrebbenés nélkül kamuzni a sa- 
ját személyiségünket illetően, győzköd- 
ni a többieket, félrevezetni azokat, akik 
talán már sejtik, melyik lap lehet ná- 
lunk. A mi társaságunkban nagyon nép- 
szerűek az efféle játékok, több száz par- 
ti Secret Hitler, Resistance, Avalon, 
Coup, Maszkabál és Szerelmes levél 
után pedig örömmel tettük fel a Kamut 
is a kedvencek listájára. Ráadásul jóval 
pörgősebb, és messze nem olyan fárasz- 
tó, mint mondjuk egy Secret Hitler vagy 
egy Resistance, úgyhogy akinek bejön- 
nek a dedukciós játékok, az mindenképp 


próbálja ki ezt is! 
4. 
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ANNO 1800 


Az Anno játékok szerelmesei április- 
ban új játékot kapnak, amely igyek- 
szik újat mutatni az ismerős játékél- 
mény minden területén. A régi moto- 
rosok biztosan élvezni fogják ezt, de 
kérdéses, hogy mennyire képes tény- 


legesen friss maradni egy ősöreg szé- 
ria 7. epizódja. Jövő hónapban kiderül. 


CORVIN 


u" Megjelenik május 17-én 


KÖVSZÁM 


DAYS GONE 


Pacának sikerült a közelmúltban ki- 


próbálnia a Days Gone-t, és akkor po- 


zitív érzésekkel telve tette le a kont- 
rollert. Reméljük, hogy azóta csak 
jobb lett a cím, és tényleg képes 
lesz újszerű élményt kínálni a zom- 
bis túlélősdibe belefáradt kalando- 
roknak is. 


MORTAL KOMBAT 11 


Nincs kétségünk afelől, hogy a 
NetherRealm ezúttal is egy közel tö- 
kéletes verekedős harcrendszert rak 
elénk, de az Injustice 2 és a Mortal 
Kombat X körítése olyan magasra tette 
a lécet, hogy nehéz lesz túltenni rajtuk. 
Kíváncsian várjuk, hogy Ed Boon csa- 
pata mit tud még újítani a formulán. 


DOBHATSZ EGYET A VÉGZET KOGKÁJÁVAL, 


ÉS TIÉD LESZ AZ EREDMÉNYÜL KAPOTT KOKTÉL, 
MIGY 


VÁLTSD BE A KUPONT EGY INGYENES 


TÁRSASJÁTÉK-HASZNÁLATRAI 


HE 


BARÚ(RATT 


NYUGATI 


DEBRECEN 


WORLD WARZ 


A májusi számban tombolni fognak a 
zombik, ami jelentős részben a World 
War Z megjelenésének is köszönhető 
lesz. A coop lövöldében hordákban jön- 
nek az élőholtak, és a világ legkülön- 
bözőbb pontjain kell legyalulnunk őket. 
Színtiszta mókának hangzik, meglátjuk, 
hogy milyen lesz a valóságban. 
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